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Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan keterampilan interpersonal 
siswa kelas VII B SMP Negeri 15 Yogyakarta 
Penelitian ini menggunakan jenis penelitian tindakan kelas (action research) 
yang dilaksanakan dalam satu siklus menggunakan model kemmis dan Mc 
Taggart yang terdiri atas empat tahap, yaitu perencanaan, tindakan, observasi, dan 
refleksi. Siklus pertama dilaksanakan dengan lima tindakan permainan yaitu Out 
Of The Box, Estafet Kelereng, Terjerat Tali, I’ve Got You, Misi Penyelamatan. 
Subjek dalam penelitian ini adalah 36 siswa kelas VII B SMP Negeri 15 
Yogyakarta. Teknik pengumpulan data dengan menggunakan skala keterampilan 
interpersonal, observasi dan wawancara. Analisis data yang digunakan pada 
penelitian ini adalah analisis data kuantitatif, dan diperkuat dengan analisis data 
kualitatif (observasi dan wawancara). 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa permainan dapat meningkatkan 
keterampilan interpersonal siswa kelas VII B SMP Negeri 15 Yogyakarta. 
Peningkatan yang signifikan dibuktikan dengan hasil skor skala keterampilan 
interpersonal dan rata-rata skor pre test sebesar 143,97 dan post test sebesar 
152,42. Hasil tersebut diperkuat dengan wawancara dan observasi yang 
menunjukkan adanya peningkatan keterampilan interpersonal. Siswa sudah 
memperlihatkan kemampuan bersosialisasi dengan teman yang lain serta tidak 
terfokus pada geng atau kelompoknya, siswa mampu berkomunikasi dengan 
efektif kepada siswa lain, dan siswa mampu bekerjasama dengan baik,  selain itu 
siswa mampu menjaga hubungan dan membinanya dengan baik antar siswa dalam 
satu kelas. 
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A. Latar Belakang  
Masa remaja merupakan masa yang penuh konflik. Masa ini disebut dengan  periode 
perubahan, perubahan-perubahan pada tubuh, pola perilaku, dan peran yang diharapkan 
oleh kelompok sosial, serta merupakan masa pencarian identitas untuk mengangkat diri 
sendiri sebagai individu. Perubahan-perubahan tersebut bagi remaja kadang-kadang 
merupakan situasi yang tidak menyenangkan dan sering menimbulkan masalah bagi 
remaja. Permasalahan-permasalahan tersebut menuntut suatu penyelesaian agar tidak 
menjadi beban dan mengganggu perkembangan selanjutnya (Hurlock, 1995: 124). 
Masa remaja tidak mungkin terlepas dari permasalahan antara lain:  masalah 
akademik, masalah dengan orang tua, masalah dengan guru, masalah dengan teman 
sebaya dan masalah dengan lingkungannya yang lain. Remaja dituntut mampu 
menyelesaikan masalah tersebut dengan tepat dan efektif. Pemecahan masalah yang ideal 
sangat diharapkan setiap remaja. Berbagai upaya dilakukan oleh remaja untuk 
menyelesaikan persoalan dalam hidupnya. Tidak semua remaja mampu menyelesaikan 
masalahnya dengan baik dan memperoleh pemecahan masalah yang tepat. 
Permasalahan remaja salah satunya adalah keterampilan interpersonal. Keterampilan 
interpersonal adalah keterampilan yang digunakan orang untuk berinteraksi dan 
berhubungan antara satu dengan yang lain (Rosjidan, 1996:  23). Sedangkan menurut 
Johnson (1993: 69) keterampilan interpersonal merupakan keseluruhan kemampuan 
seseorang yang digunakan untuk berinteraksi atau berhubungan secara efektif dengan 
orang lain. Buhrmester (1988: 998), mengatakan bahwa keterampilan interpersonal 
(interpersonal skill) sebagai kemampuan untuk memahami dan berinteraksi dengan orang 
lain secara efektif, memulai ataupun mempertahankan suatu hubungan yang positif dalam 
interaksi sosial.  




individu dalam menjalani kehidupan sehari-hari. Individu yang memiliki keterampilan 
interpersonal (interpersonal skill) yang tinggi akan mudah dalam menyesuaikan diri 
dengan lingkungannya, dapat menyelesaikan masalah pribadinya maupun masalah 
dengan lingkungan sosialnya, bisa lebih menghargai perbedaan antar individu, dan 
juga dapat menjalin komunikasi yang efektif (Jalaludin, 2005: 34).  
Keterampilan interpersonal berkaitan dengan keterampilan sosial individu. 
Rendahnya keterampilan sosial individu mengakibatkan masalah-masalah sosial menjadi 
problem dalam kehidupan, serta individu yang memiliki keterampilan sosial rendah 
cenderung berpengaruh pada perkembangan kepribadian. Individu yang diterima baik 
dalam kelompok sosialnya menunjukkan ciri-ciri menyenangkan, bahagia dan memiliki 
rasa aman (Hurlock, 1995: 126). 
Keterampilan interpersonal tidak serta merta dimiliki oleh seluruh manusia. 
Keterampilan ini membutuhkan proses dalam pembentukannya.  Pembentukan 
keterampilan interpersonal dapat dikembangkan pada saat remaja, dimana salah satu 
tugas perkembangan remaja menurut Syamsu Yusuf & Juntika Nurihsan (2006:  27) yaitu 
mengembangkan  perilaku sosial yang bertanggung jawab.  
Dalam kenyataannya sekarang ini di masyarakat, sebagian remaja kurang memiliki 
keterampilan interpersonal. Hal ini ditunjukkan adanya kesalahpahaman atau proses 
komunikasi yang tidak kurang baik. Fenomena  ini  menunjukkan  rendahnya  
keterampilan interpersonal yang dimiliki oleh remaja. 
Uraian di atas didukung dengan penelitian terdahulu dari Anita D. A(2013: 12) 
bahwa 50 siswa secara acak dari 95 siswa kelas VIII SMP Muhammadiyah I Melati 
Sleman Yogyakarta, diperoleh hasil bahwa sebanyak 3 siswa (6%) memiliki kemampuan 
berkomunikasi tinggi, sebanyak 16 siswa (32%) memiliki kemampuan berkomunikasi 
tinggi dan sisanya sebanyak 31 siswa (62%) memiliki kemampuan berkomunikasi cukup. 
Hal ini bisa di jadikan sarana pendukung untuk penelitian keterampilan interpersonal dan 




pada penelitian tentang keterampilan interpersonal yang mendapatkan hasil bila siswa 
memiliki yang presentase tinggi keterampilan tinggi dan sebaliknya bila siswa memilki 
keterampilan sedang dan rendah memiliki keterampilan interpersonal rendah. 
Hasil penelitian Morgan McCall & Michael Lombardo .1983 (dalam Safaria, 
2005:16) oleh Center for Creative Leaderships di Greensboro, North Carolina, 
membandingkan 21 eksekutif yang gagal dengan 20 eksekutif yang berhasil menduduki  
puncak organisasi. Para eksekutif yang gagal itu sebenarnya merupakan orang-orang yang 
cerdas, ahli dibidangnya, pekerja keras, tetapi sebelum mereka sampai puncak organisasi, 
mereka dipecat atau dipaksa mengundurkan diri. Hasil penelitian tersebut menghasilkan 
kesimpulan bahwa kebanyakan eksekutif yang gagal bukan karena mereka tidak ahli di 
bidangnya, tetapi karena mereka tidak memiliki ketrampilan membina hubungan dengan 
orang lain (keterampilan interpersonal). Mereka dingin, tidak memiliki sikap empati, 
egois, menjaga jarak, ambisius, sehingga mereka lebih dibenci oleh bawahannya . 
Rakhmat (2005: 36-37) memaparka  bahwa faktor-faktor yang mempengaruhi 
keterampilan interpersonal yaitu percaya, dengan adanya sikap percaya, seseorang akan 
lebih yakin dan membuka diri. Selain itu empati merupakan sikap memahami orang lain, 
kejujuran dan suportif. Suportif adalah sikap yang mengurangi defensif dalam 
komunikasi. Individu yang kurang memiliki keterampilan sosial cenderung berpengaruh 
pada perkembangan kepribadian. Individu yang diterima baik dalam kelompok sosialnya 
menunjukkan ciri-ciri menyenangkan, bahagia dan memiliki rasa aman  (Hurlock, 1995: 
126). Individu yang memiliki rasa aman pada umumnya memiliki kepercayaan yang 
tinggi dan merasa bebas untuk menyatakan pikiran, perasaan, dan kreatif. Disamping itu 
dapat mengembangkan konsep diri yang positif, merasa puas dalam kehidupannya, 
merasa optimis akan masa depannya, serta merasa yakin akan keberhasilan yang akan 
dicapainya. 
Menurut Johnson (1993: 70-72) secara umum keterampilan interpersonal meliputi 




akurat dan jelas satu sama lain, (3) menerima dan mendukung satu sama lain, (4) 
menyelesaikan konflik dan masalah secara konstruktif. Johnson mengemukakan bahwa 
keterampilan interpersonal merupakan sesuatu yang dapat dipelajari dan dilatihkan. 
Seseorang tidak dilahirkan dengan keterampilan interpersonal begitu saja, akan tetapi 
keterampilan itu harus dilatihkan pada individu tersebut. Untuk mempelajarinya pertama- 
tama harus melihat ketrampilan interpersonal apa yang dibutuhkan, kemudian 
mempelajari komponen-komponen dari keterampilan tersebut, selanjutnya berlatih 
sampai keterampilan itu bisa menjadi bagian dari diri dan dapat muncul secara reflek, 
yang tidak memerlukan pemikiran atau latihan lagi. 
Berdasarkan hasil studi pendahuluan ketika peneliti melakukan KKN PPL yang 
dilakukan di SMP N 15 Yogyakarta dengan melakukan observasi kembali setelah 
fenomena itu ditemukan didapatkan data bahwa siswa kurang memiliki empati dengan 
ditunjukkan dalam pergaulan sehari-hari yang cenderung kurang peduli dengan siswa lain 
seperti contoh mentertawakan teman yang tidak bisa menjawab ketika guru memberikan 
pertanyaan saat siswa diberikan tugas kedepan. Adapula siswa yang sehari-hari 
berkelompok atau membentuk suatu komunitas (geng), tidak mampu bekerjasama dengan 
siswa lain, komunikasi yang tidak efektif di dalam kelas VII B, dan pasif dalam 
pembelajaran yang diberikan guru mata pelajaran, suatu contoh dimana siswa kelas VII B 
tidak mampu menjaga dan membina hubungan kepada siswa satu kelas.  Kisah asmara 
pun memunculkan keterampilan interpersonal yang rendah, Hal ini terlihat dari 
persaingan memperebutkan hati seseorang yang disayangi siswa yang dapat merebut 
perhatian lawan jenis tersebut akan dimusuhi pihak yang tidak bisa menarik perhatian 
lawan jenisnya. Melibatkan kelompok yang mendukungnya dengan begitu antar 
kelompok saling bermusuhan. Keadaan ini dimungkinkan karena siswa kelas VII B masih 
malu-malu untuk bersoasialisasi dengan yang lain, kejadian di atas merupakan salah satu 




Kemudian hasil observasi yang dilakukan peneliti kepada siswa kelas VII B hampir 
memiliki kesamaan dengan hasil wawancara dengan guru BK didapatkan bahwa siswa 
cenderung berkelompok dengan kata lain membentuk suatu geng atau kelompok-
kelompokan di dalam kelas VII , guru BK menceritakan tentang asmara yang terjadi di 
kelas tersebut, serta menceritakan kondisi kelas yang tidak nyaman ketika guru 
memberikan materi saat bimbingan klasikal maupun guru mata pelajaran yang lain 
menyatakan tidak nyaman dengan kondisi kelas VII tersebut. Begitu pula  pada saat 
peneliti menyebarkan DCM (Daftar Cek Masalah) pada pertengahan bulan juli 2013, 
didukung dengan hasil DCM didapatkan bahwa siswa termasuk dalam kriteria  pribadi 
sosial yang rendah pada kelas VII B SMP Negeri 15 Yogyakarta yang mana 60 % siswa 
kelas VII dalam kategori rendah dalam pribadi sosialnya yang artinya kehidupan dan 
bersosialisasi masih harus ditingkatkan. Semua siswa kelas VII SMP Negeri 15 
Yogyakarta diberikan DCM (Daftar Cek Masalah) yang sudah dipersiapkan oleh sekolah 
dan dihitung hasilnya mendapatkankan hasil kelas VII B memiliki hasil yang rendah 
dalam poin-poin sosialnya. 
Pemaparan  di   atas   mengandung   makna   bahwa   siswa kelas VII B kurang 
menguasai keterampilan interpersonal. Sebenarnya guru BK maupun pihak sekolah 
sudah melakukan banyak cara untuk mengatasi permasalahan-permasalahan yang ada di 
dalam jam kelas. Usaha-usaha yang dilakukan antara lain antara lain: (1) mengadakan 
diskusi kelompok; (2) memberikan bimbingan klasikal; (3) mengadakan   konseling   
individu   maupun   konseling   kelompok. Metode yang digunakan oleh pihak sekolah 
maupun guru BK belum berhasil meningkatkan keterampilan interpersonal, sehingga 
pribadi sosial siswa masih rendah terhadap individu lain atau teman sekelasnya.  
Metode pemberian layanan adalah cara yang ditempuh oleh seseorang guru dalam 
menyampaikan ilmu pengetahuan pada peserta didiknya sehingga dapat mencapai tujuan 
tertentu. Metode yang dilakukan adalah metode permainan. Metode permainan secara 




kelas VII B. Materi tentang permainan pernah diberikan dalam proses belajar mengajar di 
SMP Negeri 15 Yogyakarta. Permainan yang akan diberikan adalah permainan baru 
untuk media pembelajaran bagi siswa-siswa khususnya siswa kelas VII B. Metode 
permainan  bertujuan agar siswa dan siswi kelas VII B  meningkatkan keterampilan 
interpersonal. 
 Mengacu pada hasil penelitian Septianto (2013:42), bahwa belajar  melalui  
permainan lebih mudah dipahami dan dipraktekkan  daripada belajar hanya dengan 
membaca, menulis, atau mendengarkan. Di dalam permainan siswa dituntut untuk 
menggunakan aspek kognitif dan psikomotoriknya.  
P e r m a i n a n  diharapkan dapat meningkatkan  keterampilan interpersonal siswa.  
Hal ini didasarkan juga dari penelitian (Eva Imania Eliasa, 2011: 17) bahwa program 
bimbingan pribadi sosial melalui permainan meningkatkan kompetensi intrapersonal dan 
interpersonal siswa, kegiatan permainan bermanfaat untuk meningkatkan keberanian 
dalam bertindak maupun berpendapat serta membentuk pola pikir kreatif dan dapat 
meningkatkan kecerdasan emosional, spiritual dalam berinteraksi. Permainan merupakan 
bentuk pengalaman dalam pemberian layanan kepada siswa dari apa yang mereka 
lakukan, karena dalam permainan terjadi interaksi dari siswa kepada siswa lain yang 
efektif.  
Berdasarkan uraian di atas, serta permasalahan yang muncul maka penulis tertarik 
untuk mengadakan penelitian dengan judul “Upaya Peningkatan Ketrampilan 
Interpersonal Melalui Permainan pada Siswa Kelas VII B SMP Negeri 15 Yogyakarta”. 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah di atas dapat diidentifikasi beberapa 
permasalahan sebagai berikut :  
1. Siswa dalam pergaulan sehari-sehari cenderung kurang peduli dengan 




2. Dalam kegiatan belajar mengajar siswa kurang menghargai keberadaan 
guru dan cenderung pasif bila tidak disuruh guru, saat proses 
pembelajaran. 
3. Keterampilan interpersonal yang rendah sehingga siswa cenderung 
bergerombol pada satu kelompok (geng). 
4. Sebenarnya guru BK maupun pihak sekolah sudah melakukan banyak 
cara untuk mengatasi permasalahan tentang siswa yang kurang 
menguasai keterampilan interpersonal namun cara-cara tersebut belum 
mendapatkan hasil yang memuaskan. 
 
C. Pembatasan Masalah 
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah di atas, selanjutnya dapat 
diketahui bahwa penelitian ini lebih terfokus dan mendalam kajiannya, perlu ada 
pembatasan masalah penelitian. Oleh karena itu, penelitian ini dibatasi pada 
permasalahan Peningkatan Ketrampilan Interpersonal Melalui Permainan pada Siswa 




D. Perumusan Masalah  
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, rumusan masalah yang akan menjadi 
fokus penelitian adalah sebagai berikut Bagaimanakah penerapan metode permainan 
dalam upaya meningkatkan  keterampilan interpersonal pada siswa kelas VII B SMP 
N 15 Yogyakarta?  
 




Berdasarkan rumusan masalah tersebut, tujuan  penelitian ini adalah untuk 
meningkatkan keterampilan interpersonal melalui permainan pada siswa kelas VII B 
SMP N 15 Yogyakarta. 
 
F. Manfaat Penelitian  
Secara praktis penelitian ini dapat bermanfaat bagi siswa, guru, sekolah, 
peneliti, serta bagi pengembangan ilmu pengetahuan.  
1.  Manfaat Teoritis 
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah khasanah ilmu 
pengetahuan bagi para insan akademis dalam pengetahuan ilmu Bimbingan 
dan Konseling. Memperkaya kajian empiris mengenai keterampilan 
interpersonal yang di tingkatkan dengan Permainan. Dengan bertambahnya 
kajian ini seyogyanya akan dapat dikembangkan penelitian-penelitian 
lanjutann dalam topik yang sama maupun berbeda.  
2. Manfaat Praktis 
a. Bagi siswa   
Membantu siswa untuk meningkatkan keterampilan interpersonal dalam 
mengikuti pembelajaran bermain sehingga kualitas kepribadian dan hasil 
belajarnya meningkat.  
b. Bagi guru BK 
Dapat memberikan sumbangan informasi dalam menyajikan materi 
secara inovatif dan kreatif kepada guru tentang metode permainan. 
c. Bagi Peneliti   
Memperkaya pengetahuan tentang penelitian dan wawasan tentang 














KAJIAN  PUSTAKA 
A. Keterampilan Interpersonal 
1. Pengertian Keterampilan Interpersonal 
Buhrmester (1988: 994) menyatakan keterampilan interpersonal 
(interpersonal skill) sebagai kemampuan untuk memahami dan berinteraksi 
dengan orang lain secara efektif, memulai ataupun mempertahankan suatu 
hubungan yang positif dalam interaksi sosial. Keterampilan interpersonal 
(interpersonal skill) memberikan keuntungan  bagi individu  dalam menjalani 
kehidupan sehari-hari. Individu yang memiliki keterampilan interpersonal 
(interpersonal skill) yang tinggi akan mudah dalam menyesuaikan diri dengan 
lingkungannya, dapat menyelesaikan masalah pribadinya maupun masalah 
dengan lingkungan sosialnya, bisa lebih menghargai perbedaan antar individu, 
dan juga dapat menjalin komunikasi yang efektif.  
Keterampilan  interpersonal  adalah  ketrampilan  yang digunakan  orang 
untuk berinteraksi  dan berhubungan antara satu dengan yang lain (Rosjidan, 
1996:56). Sedangkan menurut Johnson (1993: 13) ketrampilan interpersonal 
merupakan keseluruhan kemampuan seseorang yang digunakan untuk 
berinteraksi atau  berhubungan  secara  efektif  dengan  orang  lain.  Kapanpun 
seseorang  berinteraksi dengan orang lain, apakah dengan teman, anggota 
keluarga, kenalan, asosiasi bisnis, maupun yang lainnya. 
Berdasarkan pendapat di atas maka dapat disimpulkan bahwa keterampilan 
interpersonal adalah hubungan timbal balik dari individu  ke pada individu yang 
lain melalui proses interaksi. Serta Keterampilan interpersonal berguna untuk 
mengenali dan merespon secara layak perasaan, sikap dan perilaku, motivasi 




yang harmoni dengan memahami dan merespon manusia atau orang lain 
merupakan bagian dari keterampilan interpersonal, keterampilan interpersonal 
menentukan kemampuan seseorang untuk memulai, mengembangkan, 
memelihara kepedulian dan hubungan yang produktif dalam suatu proses 
interaktif. 
 
2. Tujuan Keterampilan Interpersonal 
Menurut Safaria, (2005: 23) tujuan dari adanya keterampilan 
interpersonal adalah: 
a. Dapat mengenal diri sendiri  
Salah satu tujuan keterampilan interpersonal adalah menemukan personal 
atau pribadi. Apa individu terlibat dalam pertemuan interpersonal dengan 
orang lain,maka seseorang telah mengenal tentang diri kita maupun orang 
lain. 
b. Dapat mengenal dan memahami orang lain  
Salah satu keinginan seseorang yang paling besar adalah membentuk dan 
memelihara hubungan dengan orang lain. Banyak individu  mempergunakan 
waktu kurang efektif dalam berkomunikasi untuk membentuk dan menjaga 
hubungan sosial dengan orang lain. 
 
c. Dapat mengekspresikan diri  
Mengekspresikan diri kita dalam membentuk pemahaman seseorang 
tentang diri sendiri. 
d. Dapat menegaskan diri  
Menegaskan diri dalam melakukan pemahaman diri, dan memahami apa 
yang ada di dalam diri sehingga adanya bentuk menghargai diri. 




Melalui kegiatan keterampilan interpersonal dengan seseorang, saling 
mengenal dan saling memberi feedback mengenai pribadi masing-masing. 
Individu semakin memperdalam untuk melakukan keterampilan dengan 
orang lain, maka semakin banyak pula yang memberikan feedback. 
f. Dapat mendengarkan pembicaraan orang lain  
Melalui keterampilan interpersonal dapat mengenal seseorang dan 
berkomunikasi secara intensif sehingga akan tercipta suatu ikatan 
pertemanan. Hal tersebut dapat terjadi dengan orang lain yang sebelumnya 
tidak di kenal. Selain itu, melalui keterampilan interpersonal jalinan 
persahabatan maupun ikatan kekeluargaan tetap bisa dipelihara dengan baik. 
g. Dapat mempengaruhi orang lain 
Kegiatan ini dilakukan dengan tujuan untuk mempengaruhi atau 
membujuk orang lain memiliki sikap atau pendapat atau perilaku sesuai 
harapan individu.  
h. Dapat menyesuaikan diri terhadap lingkungan dan orang lain  
Misalnya ketika seorang siswa berkonsultasi dengan guru pembimbing 
atau siswa mendengarkan seorang teman yang sedang mengeluhkan sesuatu. 
Proses keterampilan interpersonal yang demikian merupakan bentuk 
komunikasi yang bertujuan untuk membantu orang lain memecahkan 
kesulitan masalah yang sedang dihadapinya dengan bertukar pikiran. Sifat 
komunikasi interpersonal dengan tatap muka dan interaktif memungkinkan 
proses konsultasi berjalan efektif, sehingga proses dapat terjadi dengan 
lancar dan menyenangkan. 
i. Dapat menjadi anggota sebuah tim atau kelompok atau grup.  
Banyak keterampilan interpersonal yang di lakukan tidak memiliki 
tujuan yang jelas, hanya sekedar mengobrol, untuk melepaskan kelelahan, 




merupakan hal yang sepele, namun proses komunikasi yang semacam inipun 
penting bagi keseimbangan emosi dan kesehatan mental dalam keterampilan 
interpersonal. 
Hal tersebut sesuai dengan pendapat Suranto Aw (2011: 79) yang 
mengungkapkan bahwa komunikasi yang efektif dalam keterampilan 
interpersonal akan membantu seseorang untuk (a) membentuk dan menjaga 
hubungan baik anta individu; (b) menyampaikan pengetahuan dan informasi; (c) 
mengubah sikap dan perilaku; (d) pemecahan masalah hubungan antar manusia; 
(e) mengubah sikap dan perilaku, citra diri menjadi lebih baik; dan (f) menuju 
sukses.  
Berdasarkan uraian diatas maka dapat disimpulkan tujuan 
keterampilan interpersonal adalah keterampilan yang berhubungan dengan 
kemampuan seseorang dan bertujuan untuk mengenali diri sendiri, 
mengenal dan memahami orang lain, mengekspresikan diri kita, 
menegaskan diri kita, memberikan dan menerima masukan, mendengarkan 
pembicaraan orang lain, mempengaruhi orang lain, menyesuaikan diri dan 
menjadi sebuah tim dengan kelompok lain sehingga dapat berinteraksi 
dengan orang lain maupun kelompok. Sehingga dapat meningkatkan 
kemampuan siswa dalam bersosialisasi kepada individu yang lain. 
3. Aspek Keterampilan Interpersonal  
Menurut Johnson (1993: 82) aspek keterampilan interpersonal yaitu: 
a. Self disclosure (keterbukaan diri) 
Self disclosure yaitu kemampuan untuk membuka atau 
mengungkapkan kepribadian diri yang bertujuan agar orang lain 




b. Empathy  (empati) 
Empati yaitu kemampuan untuk mempengaruhi reaksi emosional 
orang lain secara internal untuk ikut memahami perspektif orang lain. 
c. Leadership and teamwork (kepemimpinan dan kerjasama) 
Kepemimpinan dan kerjasama merupakan kemampuan 
yang harus dimiliki oleh seseorang dalam hidup ini untuk 
berkomunikasi, bekerja-sama dan memimpin tim, minimal 
memimpin dirinya sendiri. Untuk itu semua orang harus 
meningkatkan kemampuan kepemimpinan dan kerja-sama timnya 
sebaik mungkin agar beradaptasi dengan lingkungan. 
d. Relationship and networking (membina hubungan dan menjaga 
hubungan) 
Kemampuan membina hubungan baik dengan orang lain, dan 
menjaga hubungan baik dan komitmen dalam pertemanan. Kemampuan 
ini sangat penting dalam kehidupan, di mana semua orang harus menjalin 
hubungan baik dengan siapa saja dalam hidup ini. Hubungan baik, 
pertemanan, dan jaringan dengan orang lain merupakan salah satu modal 
dalam kehidupan ini, yang disebut relational capital atau sosial capital. 
e. Comunication and Negotiation ( berkomunikasi dan bernegoisasi) 
Keterampilan untuk berkomunikasi, berbicara dan 
melakukan negosiasi. Kemampuan ini sangat penting dalam diri 
masing-masing untuk melakukan kesepakatan dan mencapai tujuan 
yang ingin dicapai. Keterampilan ini perlu diasah, dikembangkan 




dalam berbagai kelompok masyarakat. Aspek ini sangat penting 
bagi semua orang dalam kehidupannya.  
f. Listening (mendengarkan) 
Mendengarkan adalah kunci untuk memahami apa yang 
orang katakan. Berikutnya adalah berpikir, apa yang di dengar dari 
ucapan seseorang, sehingga satu-satunya hal yang diperlukan untuk 
memahaminya adalah mendengarkan dengan baik dan berfikir 
tentang apa yang mereka ucapkan.  
g.  Solve conflict (menyelesaikan konflik) 
Dengan melakukan keterampilan interpersonal semacam itu 
dapat memberikan keseimbangan yang penting dalam pikiran yang 
memerlukan rileks dari semua keseriusan di lingkungan kita dan tidak 
akan terjadi konflik yang tidak bekelanjutan. 
Hal-hal tersebut diatas menjelaskan keterampilan interpersonal  ideal yang 
harus dimiliki agar suatu proses hubungan sosial berlangsung secara efektif. 
Namun Devito (dalam Suranto Aw 2011:84) menyatakan bahwa dalam 
menerapkan kemampuan tersebut perlu memperhatikan setiap situasi hubungan 
dan aspek budaya di dalam hubungan sosial yang mana untuk meningkatkan 
keterampilan interpersonal bagi individu. 
Berdasarkan pendapat para ahli dalam mengemukakan aspek-aspek yang 
harus dimiliki seseorang dalam keterampilan interpersonal tersebut diatas, maka 
penulis mengambil kesimpulan bahwa kemampuan yang harus dimiliki seseorang 
agar keterampilan interpersonal berlangsung secara efektif adalah sebagai 
berikut: a. self disclosure (keterbukaan diri), b. empathy  (empati), c. leadership 
and teamwork (kepemimpinan dan kerjasama), d. relationship and networking ( 




berkomunikasi dan bernegoisasi), f. listening ( mendengarkan ), g. solve conflict ( 
menyelesaikan konflik). Merupakan beberapa aspek yang bertujuan untuk 
meningkatkan keterampilan interpersonal individu. 
4. Cara Meningkatkan Keterampilan Interpersonal 
Menurut, Widyaiswara,  mengemukakan cara meningkatkan keterampilan 
interpersonal antara lain: 
1. Mengatasi persepsi negatif 
   Sebelum bertindak melakukan sesuatu dari diri sendiri individu harus, 
melihat dari sudut pandang orang lain, melihat dari sudut pandang yang 
netral atau tidak memihak, dan tidak mencampuradukan emosi pribadi. Hal 
ini untuk membantu individu berpikir terlebih dahulu sebelum menilai dan 
menyertakan emosi. Hal ini membuat seseorang menjadi lebih empati 
sehingga mengatasi persepsi negatif. Untuk mempunyai kemampuan ini 
individu harus memiliki kemampuan mendengar. Untuk memahami individu 
perlu mendengarkan, mendengarkan dengan penuh perhatian. 
2. Menerima pesan dengan baik dengan cara mendengarkan 
  Mendengarkan bukan hanya secara harfiah menggunakan telinga, namun 
lebih luas, yaitu memberikan perhatian terhadap sesuatu, bukan hanya 
terhadap suara semata. Pentingnya mendengarkan dinyatakan dalam 
berbagai penelitian, salah satunya menyatakan bahwa kemampuan 
mendengarkan jauh lebih penting daripada kemampuan berbicara, 
kemampuan mendengarkan harus dimiliki oleh semua orang, dalam diri 
pekerja, manajer, eksekutif, atau hubungan personal. 
 
 
a. Alasan untuk mendengarkan adalah: 




2) Analisis terhadap kualitas informasi. 
3) Membangun dan memelihara hubungan.  
4)  Menolong orang lain.  
3. Menekan ego pribadi 
Perbedaan antara individu akan selalu ada, walaupun perbedaan 
kepentingan, dan lainnya. Dengan menekan ego pribadi, maka individu 
dapat belajar untuk mencoba memahami orang lain. Setiap orang punya 
keunikan masing-masing, dan kita harus menerima fakta tersebut. 
4.  Pengetahuan mempunyai peranan penting dalam berinteraksi 
Ketika individu berusaha untuk mendekati orang lain, kita dapat 
memanfaatkan knowledge yang kita miliki terkait dengan keunikan yang 
dimiliki orang tersebut. Contohnya seseorang berkenalan dengan seorang 
musisi, supaya interaksi berjalan dengan baik maka seseorang dapat 
memulai pembicaraan seputar musik. Intinya adalah membangun 
komunikasi yang dapat menciptakan jalinan hubungan baik dengan orang 
lain. 
5. Memperhatikan  bahasa non-verbal 
Bahasa non-verbal dapat menyampaikan lebih banyak dibandingkan 
dengan bahasa verbal. Ketika berkomunikasi dengan menggunakan bahasa 
ujaran (verbal communication) orang acap menggunakan bantuan gerak-
gerik anggota tubuh seperti mata, tangan, kepala, dan lain-lain.  
a. Beberapa teknik sederhana yang dapat digunakan dalam bahasa non 
verbal yaitu: 
1) Lakukan tatapan mata setiap saat berbicara 
Pada individu atau kelompok tertentu untuk memperoleh 




dibicarakan untuk menumbuhkan rasa percaya diri sebagai 
pembicara.  
2) Gunakan bahasa tangan untuk mengilustrasikan poin-poin ujaran 
yang disampaikan  
Jika tidak terbiasa menggunakan gerakan tangan sebagai 
aksentuasi, silang-kan saja dibagian punggung (jika bicara sambil 
berdiri) atau di balik podium (jika berdiri di mimbar). Jangan 
sekali-kali menggunakan gerakan tangan yang menunjukkan 
kegelisahan atau sebaliknya membuat gerakan yang membuat 
pendengar menjadi tidak tenteram misal, memutar-mutar pulpen 
dengan tangan atau mengetuk-ngetukkannya di meja selama 
berbicara. 
3) Bergerak santai jika bicara sambil berdiri  
Tapi jangan mondar mandir dari satu sisi ke sisi yang lain 
terlalu cepat (seperti orang sedang adu lari) atau terlalu diatur. 
 
4) Rileks dan santai, jangan tegang 
Dalam berkomunikasi dihindari ada rasa beban. Kalau tidak 
akan terjadi ketegangan dan ketidakteraturan berbicara. Dengan 
demikian interaksi komunikasi yang positif tidak terjadi. 
5) Senyum dan senyum 
Ini akan menimbulkan keyakinan pada diri sendiri dan rasa 
akrab bagi pendengar. Selalu tersenyum sambil menceritakan suatu 
anekdot atau humor yang terkait dengan bahan pembicaraan akan 
membuat pende-ngar benar-benar menikmati humor dan anekdot 
tersebut (paling tidak untuk sopan santun, mereka akan turut 




tidak bersambut akan mengakibatkan hilang kontrol dan percaya 
diri pembicara juga akan hilang. 
Akhirnya, apa pun konten pembicaraan yang akan disampaikan 
maka keberhasilannya akan bergantung pada kemampuan 
menggabungkan unsur isi pembicaraan, pengungkapannya dalam 
bahasa ujaran, dan aksentuasinya dalam bentuk non-ujaran atau 
bahasa tubuh. Semua ini harus bersifat sinergis. 
6. Memperbanyak bertemu dengan orang-orang baru 
Hal ini karena keterampilan interpersonal  membutuhkan suatu 
proses dan waktu yang panjang untuk dapat terasah. sehingga harus 
selalu dilatih. Semakin banyak kita menjalin hubungan dengan orang 
lain, maka keterampilan interpersonal  akan semakin terasah. 
7. Menghindari judgement  
 Salah satu hambatan dalam menjalin komunikasi di awal adalah 
judgement. Ketika judgement sudah ada, maka individu punya 
persepsi dan kesan mengenai orang lain, yang mungkin negatif. Oleh 
karena itu, jangan biarkan judgement menahan individu untuk 
memulai komunikasi. Berikan kesempatan pada orang lain untuk 
berinteraksi dengan kita. 
8. Open minded  
 Belajarlah untuk menerima dan menghargai pendapat orang lain. Jangan 
langsung menolak dengan keras `knowledge` baru yang berbeda dengan 
pengetahuan yang di miliki. Berkomunikasilah dengan serius, namun santai. 





 Empati adalah sikap dimana individu dapat menempatkan diri seolah-
olah berada di posisi lawan bicara. Bayangkan seolah-olah kita berada di 
situasinya. Berikan respon yang tepat. Empati individu terhadapnya akan 
menciptakan suatu hubungan yang positif. Empati ini harus terus menerus 
dilatih. Biasanya, orang yang punya Emotional Quotient (EQ) tinggi dan 
lebih dalam berempati. 
 
 
10. Menghadapi konflik 
Keterampilan interpersonal  diuji ketika terjadi konflik. Seseorang  
dapat menjadi mediator dari pihak-pihak yang berkonflik. Kumpulkan 
orang yang bermasalah, dan bantu untuk mengatasi konflik yang 
mengemuka. Lakukan dengan kepala dingin, supaya komunikasi 
berjalan lancar, dan masalah bisa diselesaikan dengan baik. Individu 
harus bersikap netral sekaligus bijak untuk dapat mengambil peran ini. 
 
B. Permainan  
1. Pengertian Permainan 
Istilah play diartikan bermain, sedangkan games diartikan permainan, 
Andang Ismail (Suwarjo & Eva Imania Eliasa, 2011: 3) membedakan dua 
maksud dari kata tersebut yaitu bahwa bermain (play) dapat bermakna 
sebagai suatu aktivitas murni untuk bermain mencari kesenengan tanpa 
mencari “menang-kalah”, sedangkan permainan (games) adalah  aktivitas 
bermain yang dilakukan dalam rangka mencari kesenangan dan kepuasan, 




Definisi bermain dijelaskan Dockett & Fleer (2000: 80) dimana 
bermain merupakan sebuah proses dalam mengikutsertakan peserta dalam 
tujuan, namun lebih  menitikberatkan dari permainan. Hal tersebut dapat 
diartikan bahwa bermain merupakan proses pada karakter dari kegiatan 
permainan.  
Hurlock (1997: 86)   memberikan opini tentang bermain  adalah 
kegiatan yang dilakukan atas dasar suatu system yang melibatkan individu 
dalam mencapai  kesenengan dan tanpa mempertimbangkan hasil akhir. Hal 
itu mengandung pengertian  bahwa kegiatan permainan dilakukan secara 
bebas dan suka rela, tanpa adanya tekanan serta pengaruh dari pihak luar. 
Dari beberapa pengertian di atas permainan merupakan aktivitas atas 
dasar mengikutsertakan peserta melalui pengolahan diri baik dalam segi 
pikiran maupun fisik dalam mencapai tujuan permainan. Dengan hal ini 
individu memerlukan pengolahan diri untuk memotivasi dirinya sendiri dalam 
kegiatan permainan (games).  
Kategori bermain dibagi menjadi dua yaitu bermain aktif dan pasif 
(Hurlock, 1999:103):  
a. Bermain aktif  
Dalam bermain aktif, anak memperoleh kesenangan dari apa yang 
dilakukannya. Misalnya berlari atau membuat sesuatu dari lilin.   
b. Bermain pasif 
Kesenangan yang diperoleh anak dalam bermain egosentris. Sedikit demi 
sedikit anak akan dilatih untuk mempertimbangkan perasaan orang lain, bekerja 




menunggu giliran dan terkadang bisa kecewa.  Bermain jenis ini membutuhkan 
sedikit energi dibandingkan bermain aktif. 
 
2. Karakteristik Permainan 
Definisi permainan (games) merupakan kehidupan dirinya, yang tidak 
tahu menjadi tahu, yang tidak dapat melakukan menjadi bisa melakukan individu 
memiliki nilai yang penting dalam proses perkembangan hidupnya.   
Berkaitan dengan sifat permainan dalam Pelegrini, Ahdimad Firmansyah 
(dalam Aronson E, 2009: 43) permainan memiliki sifat sebagai berikut: 
a. Permainan dimotivasi secara personal, karena memiliki rasa 
kepuasan tersendiri. 
b. Permainan asyik dengan aktivitas permainan (sifatnya spontan)  
mampu melakukan. Bermain bagi individu untuk timbang dengan 
tujuannya. 
c. Aktivitas permainan dapat bersifat non literal. 
d. Permainan bersifat bebas dalam aturan-aturan yang dipaksakan dari 
luar. 
e. Permainan memerlukan keterlibatan aktif dari permainannya. 
Dari pengertian dan sifat-sifat permainan diatas, peneliti mengambil 
kesimpulan bahwa alat bagi individu atau remaja untuk mengelola segala 
kemampuan dirinya secara aktif, dalam usaha pembentukan karakter diri yang 
lebih baik melalui suatu bentuk permainan (games)  
Menurut Eitington (1996: 125), permainan memiliki beberapa 




a. Singkat yaitu permainan dapat dilakukan dari ilustrasi visual 
pertama atau sketsa verbal menjadi latihan diskusl kelompok dalam 
waktu tidak lebih dari 60 menit. 
b. Tidak membutuhkan banyak biaya, yaitu pada arus membutuhkan 
peraslatan dan bahan. 
c. Partisipasi yaitu agar lebih efektif permainan harus melibatkan 
peserta secara fisik dan psikologis 
d. Menggunakan alat (properti) yaitu beberapa permainan melibatkan 
penggunaan alat sederhana untuk membuat suasana menjadi lebi 
nyata dalam aktivitas pelaksanaannya  
e. Berisiko rendah yaitu permainan tidak boleh berbahaya bagi 
pessertanya. Kalau perlu sebelum dilaksanakan kepada pihak lain, 
permainan terlebih dahulu harus melalui uji coba. 
f. Memiliki fokus tunggal yaitu berkebalikan dengan metode 
stimulasi, permainan sering digunakan untuk menggambarkan satu 
poin (tujuan) penting saja.  
Pendapat Eitington tersebut menyatakan bahwa dalam penyelenggaraan 
permainan memenuhi kriteria diantaranya: 1) singkat (tidak  memerlukan waktu 
yang banyak);  2) biaya relatif murah dan dapat dijangkau;  3) partisipasi 
(melibatkan peserta baik, secara fisik maupun psikologis);  4) menggunakan alat 
sederhana sebagai pendukung;  5), berisiko rendah;  6) jenis kegiatannya 
disesuaikan dengan tujuan yang ingin dicapai dan  7) memiliki fokus tunggal 
(menuju kepada satu tujuan yang akan dicapai). 
 




Beberapa manfaat yang bisa diperoleh seorang anak melalui bermain antara lain 
Zaviera, (dalam Aronson.E. (2009:56):   
a. Aspek fisik, dengan mendapat kesempatan untuk melakukan kegiatan yang 
banyak melibatkan gerakan-gerakan tubuh, akan membuat tubuh anak 
menjadi sehat.  
b. Aspek perkembangan motor kasar dan halus, hal ini untuk meningkatkan 
keterampilan anak.  
c. Aspek sosial, anak belajar berpisah dengan ibu dan pengasuh. Anak belajar 
menjalin hubungan dengan teman sebaya, belajar berbagi hak, 
mempertahankan hubungan, perkembangan bahasa, dan bermain peran 
sosial. 
d. Aspek bahasa, anak akan memperoleh kesempatan yang luas untuk berani 
bicara. Hal ini penting bagi kemampuan anak dalam berkomunikasi dan 
memperluas pergaulannya. 
e. Aspek emosi dan kepribadian. Melalui bermain, anak dapat melepaskan 
ketegangan yang dialaminya. Dengan bermain berkelompok, anak akan 
mempunyai penilaian terhadap dirinya tentang kelebihan yang dimiliki 
sehingga dapat membantu perbentukan konsep diri yang positif, mempunyai 
rasa percaya diri dan harga diri.  
f. Aspek kognisi. Pengetahuan yang didapat akan bertambah luas dan daya 
nalar juga bertambah luas, dengan mempunyai kreativitas, kemampuan 
berbahasa, dan peningkatan daya ingat anak.  
g. Aspek ketajaman panca indra. Dengan bermain, anak dapat lebih peka pada 
hal - hal yang berlangsung dilingkungan sekitarnya.  
h. Aspek perkembangan kreativitas. Kegiatan ini menyangkut kemampuan 
melihat sebanyak mungkin alternatif jawaban. Kemampuan divergen ini 




i. Terapi. Melalui kegiatan bermain anak dapat mengubah emosi negatif 
menjadi positif dan lebih menyenangkan. 
 
4.  Kelebihan Permainan 
Banyak kelebihan yang dapat dicapai dari metode permainan. Secara 
rinci, Cohen & Prusak (2001:135) menjabarkan kelebihan dari permainan, yaitu: 
a. Permainan merupakan bentuk pengaalaman dalam pembelajaran.  Peserta 
belajar dari apa yang mereka lakukan, karena dalam permainan terjadi 
interaksi yang efektif diantara peserta.  
b. Meningkatkan kepedulian, minat, dan keingintahuan peserta sehingga 
membuat pembelajaran akan lebih reseptif. 
c. Membantu peserta menurunkan keengganan belajar hal yang baru dengan 
melibatkan mereka dalam penugasan aktif.  
d. Menyuguhkan tingkat realitas tentang kehidupan nyata yang tidak terdapat 
pada metode lain. 
e. Memiliki nilai motivasi yang tinggi. Kompetisi mengalahkan “tim lawan” 
merupakan dorongan untuk menggali potensi. 
f. Menyediakan keterlibatan/keikutsertaan untuk siapa saja. Semua peserta 
baik yang cepat, menengah, ataupun yang lambat mempunyai kesempatan 
yang sama dalam keterlibatannya. 
g. Menekankan peran aktif peserta. Peserta dalam hal ini lebih aktif dan peran 
dari trainer/fasilitator tidak begitu diutamakan. 
h. Menekankan pembelajaran yang kolaborasi “teman sebaya”. Peserta 
belajar dari interaksi yang mereka lakukan. Permainan mengenalkan bahwa 
kelompok merupakan sumber daya pembelajaran yang luar biasa.  
i. Pembelajaran dilakukan dengan cepat, karena permainan membentuk 




j. Permainan hanya menghasilkan pemenang. Sebuah permainan akan 
menghasilkan pemenang dan ada yang kalah sesuai dengan aturan yang 
diterapkan. Tetapi pada kenyataannya, setiap peserta adalah “pemenang” 
karena mereka belajar dari pengalaman. 
k. Membuat resiko yang diperoleh dalam tahap aman. Permainan lebih 
memberi penghargaan dari pada memberi hukuman kepada peserta. 
l. Permainan digunakan sebagai alat yang proyektif. Peserta dipacu 
semangatnya untuk menjadi diri sendiri, perilaku mereka akan dilihat oleh 
peserta lainnya. Perilaku yang muncul dapat dikritisi sehingga menjadi 
dasar untuk belajar tentang perilaku seseorang.  
m. Dapat membantu pengembangan skill. Dalam permainan membutuhkan 
partisipasi aktif sehingga peserta mempunyai kesempatan untuk 
membangun skill tersebut, seperti perencanaan, menganalisa, 
memprioritaskan mengambil keputusan, serta memberikan dan menerima 
umpan balik. 
n. Menguatkan prinsip, konsep, dan teknik yang pernah diajarkan kepada 
peserta.  
o. Mengembangkan kapasitas otak kanan, karena game merangsang sisi 
intuitif, kreatif, emosional dan spontanitas dari peserta. 
Walaupun banyak memiliki kelebihan, teknik permainan tidak akan 
mencapai tujuan yang maksimal jika dinamika kelompok antar peserta 
tidak terjadi. Hal ini berarti bahwa semakin tinggi tingkat dinamika 
kelompok yang terjadi antar peserta (sesuai dengan prosedur pelaksanaan) 
maka tujuan dari permaianan dapat tercapai bagi setiap peserta.   
 




Menurut Suherman (2009: 87) yang dikutip dari Hetzer macam-macam 
permainan anak dapat dibedakan menjadi lima macam yaitu:   
a. Permainan fungsi  
Permainan dengan menggunakan gerakan-gerakan tubuh atau anggota 
tubuh.  
b. Permainan konstruktif  
Membuat suatu permainan, contohnya membuat kereta. 
c. Permainan reseptif  
Sambil mendengarkan cerita atau membaca buku cerita anak berfantasi dan 
menerima kesan-kesan yang membuat jiwanya aktif. 
d. Permainan peranan  
Dalam permainan ini akan bermain peran, sebagai contoh berperan sebagai 
guru.  
 
e. Permainan sukses  
Yang diutamakan dalam permainan ini adalah prestasi sehingga 
diperlukan keberanian 
 
6. Faktor-faktor yang mempengaruhi permainan 
Hurlock (1999), mengatakan bahwa faktor-faktor yang mempengaruhi 
permainan yaitu : 
a. Kesehatan  
Semakin sehat anak semakin banyak energinya untuk bermain 
aktif, seperti permainan dan olahraga. Anak yang kekurangan tenaga 
lebih menyukai hiburan.  




Permainan anak pada setiap usia melibatkan koordinasi motorik. 
Apa saja yang akan dilakukan dan waktu bermainnya tergantung pada 
perkembangan motorik mereka. Pengendalian motorik yang baik 
memungkinkan anak terlibat dalam permainan aktif. 
c. Intelegensi  
Pada setiap usia, anak yang pandai lebih aktif ketimbang yang 
kurang pandai, dan permainan mereka lebih menunjukan kecerdikan. 
Dengan bertambahnya usia, mereka lebih menunjukan perhatian 
dalam permaian kecerdasan, dramatik, konstruksi, dan membaca. 
Anak yang pandai menunjukan keseimbangan perhatian bermain yang 
lebih besar, termasuk upaya menyeimbangkan faktor fisik dan 
intelektual yang nyata. 
d. Jenis kelamin  
Anak laki-laki bermain lebih kasar ketimbang anak 
perempuan dan lebih menyukai permainan dan olahraga 
ketimbang berbagai jenis permainan yang lain. pada awal kanak-
kanak, anak laki-laki menunjukan perhatian pada berbagai jenis 
permainan yang lebih banyak ketimbang anak perempuan tetapi 
sebaliknya terjadi pada akhir masa kanak-kanak. 
e. Lingkungan  
Anak dari lingkungan yang buruk, kurang bermain ketimbang 
anak lainnya disebabkan karena kesehatan yang buruk, kurang waktu, 
peralatan, dan ruang. Anak yang berasal dari lingkungan desa kurang 
bermain ketimbang mereka yang berasal dari lingkungan kota. Hal ini 
karena kurangnya teman bermain serta kurangnya peralatan dan waktu 




cenderung memperhatikan kebutuhan bermain bagi anak. Dan akan 
memfasilitasi anak dalam bermain karena dengan bermain secara 
psikologis kepuasan fisik, emosi, sosial dan perkembangan mental 
anak terpenuhi sehingga anak dapat mengekspresikan perasaannya dan 
menunjukan kreativitasnya (Suherman, 2009: 68).   
f.      Status sosio ekonomi  
Anak dari kelompok sosioekonomi yang lebih tinggi lebih 
menyukai kegiatan yang mahal, seperti lomba atletik, bermain sepatu 
roda, sedangkan mereka dari kalangan bawah terlihat dalam kegiatan 
yang tidak mahal sepertu bermain bola dan berenang. Kelas sosial 
mempengaruhi buku yang dibaca dan film yang ditonton anak, jenis 
kelompok rekreasi yang dimilikinya dan supervisi terhadap mereka.  
g. Jumlah waktu bebas  
Jumlah waktu bermain terutama tergantung pada ststus ekonomi 
keluarga. Apabila tugas rumah tangga atau pekerjaan menghabiskan 
waktu luang mereka, anak terlalu lelah untuk melakukan kegiatan 
yang membutukan tenaga yang lebih.  
h. Peralatan  
Peralatan bermain yang dimiliki anak mempengaruhi 
permainannya. Misalnya dominasi boneka dan binatang buatan 
mendukung permainan pura-pura, banyaknya balok, kayu, cat air, dan 
lilin mendukung permainan yang sifatnya konstruktif.    
Permainan kooperatif kegiatan yang berisi bermain dan permainann yang 
dilakukan lebih dari dua orang yang dibentuk berdasarkan kelompok dan 
mempunyai tujuan dan bersifat kerjasama. Sebagian besar peningkatan 










1. Pengertian Remaja 
Masa remaja sering disebut sebagai masa adolesen, yang berasal dari kata 
latin adolescence yang berarti “tumbuh” atau “tumbuh menjadi dewasa”. 
Kedewasaan atau kematangan ini mencakup kematangan mental, emosional, 
sosial dan fisik. Masa remaja dimulai ketika anak secara seksual mencapai 
kedewasaan secara hukum (Siti Partini, 1995: 121). 
Adolesen mewakili satu tahap perkembangan dari seluruh seluruh jenis 
Homo Sapiens, satu tahap yang ditandai oleh konflik antara dorongan-dorongan 
seperti misalnya sensitivitas dan kekejaman, radikalisme dengan konservatisme. 
Masa ini sering dikatakan sebagai satu periode transisi dari rasa “tertekan dan 
bergelora” atau “storm and stress” dan satu penemuan identitas pernyataan ini 
diungkapkan oleh Hall (dalam Siti Partini, 1995: 121).  
Mengutip pendapat dari Siti Partini (1995: 121-122),  masa remaja 
digolongkan ke dalam dua periode yaitu masa remaja awal yang berlangsung 
kira-kira usia tiga belas tahun sampai enam belas atau tujuh belas tahun, sering 
disebut sebagai usia belasan. Kedua, masa remaja akhir yang dimulai pada usia 
enam belas atau tujuh belas tahun sampai delapan belas tahun, berlangsung 
sangat singkat, yaitu usia yang secara hukum dipandang sudah matang. Ada 
pendapat lain yaitu berasal dari Thornburg (dalam Agoes Dariyo, 2004: 14) 
terbagi tiga tahap yaitu remaja awal (usia 13-14 tahun) atau yang memasuki 
pendidikan di bangku sekolah menengah pertama (SMP), kedua remaja tengah 
(15-17 tahun) yang memasuki usia sekolah menengah dan ketiga remaja akhir 
(usia 18-21 tahun) yang tergolong masa ini umumnya sudah memasuki dunia 
perguruan tinggi, atau lulus SMA dan mungkin sudah bekerja. 
Sedangkan menurut Sarlito Wiryawan (2006: 14-16), batasan usia untuk 




salah satunya dalam masyarakat Indonesia usia sebelas tahun sudah dianggap akil 
balik, baik menurut adat maupun agama sehingga masyarakat tidak lagi 
memperlakukan mereka sebagai anak-anak (kriteria sosial) dan usia 24 tahun 
sebagai batas maksimal, yaitu untuk memberi peluang bagi mereka yang sampai 
usia tersebut masih menggantungkan diri pada orang tua, belum mempunyai hak-
hak penuh sebagai orang dewasa (secara adat/tradisi), dan sebagainya. Dengan 
kata lain, orang-orang yang sampai batas usia 24 tahun belum dapat memenuhi 
persyaratan kedewasaan secara sosial maupun psikologi masih dapat digolongkan 
remaja. Dalam definisi diatas status pernikahan sangat menentukan. Hal tersebut 
karena arti pernikahan masih sangat penting di masyarakat kita secara 
menyeluruh. Seorang yang sudah menikah pada usia berapapun sudah dianggap 
sebagai orang dewasa. 
Berdasarkan pemaparan diatas dapat disimpulkan remaja atau yang biasa 
disebut puberty atau adolescence sering diartikan masa transisi dari anak-anak 
dewasa. Masa transisi ini membawa banyak perubahan dari sosok anak-anak 
menjadi seorang yang sudah mulai akil balik atau organ reproduksi yang mulai 
matang, perubahan identitas diri, peralihan dari ketergantungan menjadi lebih 
mandiri dan psikologisnya mengalami perkembangan. Bisa disimpulkan dari 
pendapat banyak ahli diatas bahwa batasan atau rentangan usia remaja adalah dari 
umur 11-24 tahun dan belum menikah. 
 
2. Karakteristik Remaja 
Individu punya tanda-tanda telah memasuki masa remaja yang 
dikemukakan oleh Hurlock (1980: 207-209) sebagai berikut: 
a. Periode penting. Hal ini berkaitan dengan akibat lansung maupaun 
akibat jangka panjangnya. Perkembangan fisik dan mental yang 




menuntut penyesuaian mental dan perlunya membentuk sikap, nilai 
dan minat baru. 
b. Periode peralihan. Peralihan dari satu tahap perkembangan ke tahap 
berikutnya. Tahap yang sudah dilalui meninggalakan bekas pada apa 
yang terjadi sekarang maupun yang akan dating. 
c. Periode perubahan. Perubahan dalam sikap dan perilaku selama 
masa remaja sejajar dengan tingkat perubahan fisik. Dapat dikatakan 
bahwa perubahan fisik berkorelasi positif dengan perubahan sikap 
dan perilaku. 
d. Usia bermasalah. Masa remaja sering merupakan masalah yang sulit 
diatasi baik oleh anak laki-laki maupaun perempuan. 
e. Masa mencari identitas. Pada akhir masa kanak-kanak penyesuaian 
diri dengan standar kelompok merupakan hal yang sangat penting. 
Pada tahun-tahun awal masa remaja, penyesuaian diri dengan 
kelompok masih tetap penting baik bagi anak laki-laki maupun anak 
perempuan. Lambat laun anak ingin menunjukkan identitas dirinya, 
sudah tidak puas lagi hanya dengan teman-temannya. 
f.      Usia yang menimbulkan ketakutan. Gambaran umum tentang 
remaja biasanya bersifat negatif. Stereotip ini mempengaruhi konsep 
diri dan sikap remaja terhadap dirinya sendiri. Sering terjadi 
pertentangan atau jarak antara orang tua dan anak. 
g. Masa tidak realistik. Remaja melihat dirinya maupun orang lain 
sebagaimana yang diinginkan bukan sebagaimana adanya, terutama 
dalam hal cita-cita. Semakin tinggi tinggi cita-citanya semakin 
remaja mudah marah. 
h. Ambang masa dewasa. Dengan mendekatnya usia kematangan, 




yang menggambarkan perilaku orang dewasa seperti : merokok, 
minum minuman keras, terlibat perbuatan seks dan sebagainya 
dengan harapan memberikan citra yang mereka inginkan. 
 Menurut pendapat Hall (Siti Partini, 1995: 121), masa remaja 
sebagai “storm and stress”, yaitu masa goncangan yang ditandai konflik 
dan perubahan suasana hati. Sedangkan Gunarsa (2011:24) merangkum 
beberapa karakteristik remaja yang menimbulkan berbagai permasalahan 
dalam diri remaja, yaitu: 
a. Kecanggungan dalam pergaulan dan kekakuan dalam gerakan. 
b. Ketidakstabilan emosi. 
c. Adanya perasaan kosong akibat perombakan pandangan dan petunjuk hidup. 
d. Adanya sikap menentang dan menantang orang tua. 
e. Pertentangan di dalam dirinya sering menjadi pangkal penyebab 
pertentangan-pertentangan dengan orang tua. 
f. Kegelisahan akibat remaja banyak menginginkan hal tetapi remaja tidak 
sanggup memenuhi semuanya. 
g. Senang berekperimentasi. 
h. Senang bereksplorasi. 
i. Mempunyai banyak fantasi, khayalan dan bualan. 
j. Kecenderungan membetuk kelompok dan kecenderungan kegiatan 
berkelompok. 
Berdasarkan beberapa penjelasan diatas karakteristik masa remaja juga 
diidentikkan sebagai masa belia belasan tahun. Sehingga remaja jika dianggap 
menjadi anak kurang sesuai karena perubahan fisiknya yang sangat menonjol, 
tetapi jika dianggap sudah dewasa juga belum sesuai karena emosi yang masih 





3. Tugas Perkembangan Remaja 
Masa Remaja (Adolesence) menurut Siti Partini (1995: 123-129) 
mempunyai tugas perkembangan sebagai berikut : 
a. Penerimaan fisik dan kenyataan sebagai laki-laki dan perempuan. 
b. Mengadakan hubungan dengan teman-teman dari kedua jenis kelamin dan 
Mencapai kemandirian emosional dari orang tua dan orang dewasa lainnya. 
c. Berusaha mencapai jaminan dan kemerdekaan di bidang ekonomi. 
d. Seleksi dan persiapan memangku jabatan. 
e. Perkembangan kecakapan intelektual pengertian-pengertian yang dibutuhkan 
sebagai warga Negara. 
f. Memiliki keinginan dan memperoleh tanggung jawab social. 
g. Mempersiapkan perkawinan dan kehidupan keluarga. 
h. Membentuk nilai kesadaran yang harmonis dengan ilmu penegtahuan yang 
memadai. 
Tugas perkembangan remaja difokuskan pada upaya meningkatkan 
sikap dan perilaku kekanakan serta berusaha untuk mencapai kemampuan 
bersikap dan berperilaku secara dewasa. Adapun tugas-tugas 
perkembangan remaja menurut Hurlock (1980: 209-210) adalah: 
a. Mampu menerima keadaan fisiknya. 
b. Mampu menerima dan memahami peran seks usia dewasa. 
c. Mampu membina hubungan baik dengan anggota kelompok yang 
berlainan jenis. 
d. Mencapai kemandirian emosional. 




f. Mengembangkan konsep dan keterampilan intelektual yang sangat 
diperlukan untuk melakukan peran sebagai anggota masyarakat. 
g. Memahami dan meninternalisasi nilai-nilai orang dewasa dan orang 
tua. 
h. Mengembangkan perilaku tanggung jawab sosial yang diperlukan untuk 
memasuki dunia dewasa. 
i. Memahami dan mempersiapkan berbagai tanggung jawab kehidupan 
keluarga. 
Kemampuan seseorang untuk menemukan sumber-sumber dan 
cara-cara untuk memperoleh kebutuhan-kebutuhannya, dan menuntaskan 
tugas-tugas perkembangannya merupakan syarat kunci bagi ketepatan 
perkembangannya. Sedangkan Havigurst (dalam Agoes Dariyo, 2014: 78-
79) menambahkan mengenai tugas perkembangan remaja: 
a. Menyesuaikan diri dengan perubahan fisiologis-psikologis. 
b. Belajar bersosialisasi sebagai laki-laki maupun perempuan. 
c. Memperoleh kebebasan secara emosional dari orang tua dan orang 
dewasa lain. 
d. Remaja bertugas untuk menjadi warga Negara yang bertanggung 
jawab. 
e. Memperoleh kemandirian dan kepastian secara ekonomis. 
Berdasarkan penjelasan di atas, diperoleh tugas perkembangan 
remaja yang meliputi tugas fisik, seksual, kognitif, sosial, dan emosi.  
Tugas  perkembangan tersebut  mendorong remaja menuju kedewasaan. 
D. Kerangka Berikir 
keterampilan interpersonal adalah hubungan timbal balik dari individu  ke 




interpersonal berguna untuk mengenali dan merespon secara layak perasaan, 
sikap dan perilaku, motivasi serta keinginan dari orang lain. Bagaimana diri 
sendiri membangun hubungan yang harmoni dengan memahami dan merespon 
manusia atau orang lain merupakan bagian dari keterampilan interpersonal, 
keterampilan interpersonal menentukan kemampuan seseorang untuk memulai, 
mengembangkan, memelihara kepedulian dan hubungan yang produktif dalam 
suatu proses interaktif. 
Keterampilan interpersonal memiliki tujuan untuk mengenal diri sendiri, 
mengenal dan memahami orang lain, mengekspresikan diri sendiri, menegaskan 
diri, memberi dan menerima masukan serta menyesuaikan diri terhadap 
lingkungan dan orang lain. Hal ini dapat terbentuk melalui beberapa aspek yaitu 
memahami pikiran orang lain, mengekspresikan pikiran dan perasaan dengan 
jelas, menegaskan kebutuhan kita, mempengaruhi orang lain, memberikan dan 
menerima masukan, menyelesaikan konflik dan bekerja sama dengan orang lain. 
Menurut Johnson (1993: 82), mengungkapkan aspek keterampilan 
interpersonal ialah; keterbukaan diri, empati, kepemimpinan dan kerjasama, 
membina hubungan dan menjaga hubungan, berkomunikasi dan bernegoisasi, 
mendengarkan, menyelesaikan konflik. Aspek tersebut  di gunakan untuk 
meningkatkan keterampilan interpersonal dengan menggunakan permainan. 
Keterampilan interpersonal dapat ditingkatkan melalui metode permainan. 
Permainan diberikan untuk meningkatkan keterampilan interpersonal. Karena 
keterampilan interpersonal (interpersonal skill) tidak serta merta dimiliki oleh 
seluruh manusia khususnya siswa kelas VII B di SMP N 15 Yogyakarta. 
Keterampilan interpersonal bisa langsung  dimiliki oleh setiap orang khususnya 
remaja atau peserta didik tersebut.  Keterampilan ini membutuhkan proses dalam 
pembentukannya. Pembentukan keterampilan interpersonal (interpersonal skill) 




awal dari terbentuknya keterampilan interpersonal di mulai pada saat remaja, 
dimana salah satu tugas perkembangan remaja yaitu mengembangkan perilaku 
sosial yang bertanggung jawab.  
Masa remaja sebagai periode peralihan, peralihan tidak berarti terputus atau 
berubah dari apa yang terjadi sebelumnya, tetapi peralihan yang dimaksud adalah 
dari satu tahap ke perkembangan berikutnya. Tahap dimana seorang remaja akan 
mengalami beberapa masalah dan memerlukan tanggung jawab, sehingga untuk 
mengatasi hal ini diperlukan keterampilan interpersonal. 
Namun dalam kenyataannya sekarang ini di masyarakat, sebagian remaja 
kurang memiliki keterampilan interpersonal. Hal ini ditunjukkan adanya 
kesalahpahaman atau proses komunikasi yang tidak mengena dan berbagai  
fenomena  yang  menunjukkan  rendahnya  keterampilan interpersonal yang 
dimiliki oleh remaja saat ini. Upaya yang dilakukan untuk megatasi hal tersebut 
adalah dengan memberikan pembelajaran menggunakan metode permainan. 
Permainan yang di berikan bertujuan untuk meningkatkan keterampilan yang 
dimiliki oleh remaja di SMP N 15 Yogyakarta yang memiliki tujuan untuk 
meningkatkan keterampilan interpersonal. Adapun bagan kerangka berfikir dapat 













 Ke Lima Tindakan 
  
1. Permainan Out Of The Box,  memunculkan aspek 
kepemimpinan dan kerjasama, berkomunikasi dan 
bernegoisasi 
2. Permainan Estafet Kelereng, memunculkan aspek 
kepemimpinan dan kerjasama, membina hubungan baik 
dan menjaga hubungan 
3. Permainan Terjerat Tali, memunculkan aspek empati, 
kepemimpinan dan kerjasama, menyelesaikan konflik 
4. Permainan I’ve Got You, memunculkan aspek 
keterbukaan diri, membina hubungan dan menjaga 
hubungan, mendengarkan 
5. Permainan Misi Penyelamatan, memunculkan aspek 
kepemimpinan dan kerjasama, berkomunikasi dan 









         
 




1. kepemimpinan dan berkomunikasi 
2. Kerjasama 
3. menyelesaikan konflik 












A. Pendekatan Penelitian  
Penelitian yang akan dilaksanakan adalah jenis Penelitian Tindakan 
Kelas (PTK) atau disebut juga dengan Classroom Action Research (CAR). 
PTK umumnya dilakukan oleh guru bekerjasama dengan peneliti atau ia 
sendiri sebagai guru berperan ganda melakukan penelitian individu di kelas, 
di sekolah dan atau di tempat ia mengajar untuk tujuan penyempurnaan atau 
peningkatan proses pembelajaran. Penelitian tindakan kelas bersifat terbatas 
dalam arti keluasan objek dan sasaran yang menjadi pusat perhatiannya 
(Suharsimi Arikunto dan Suhardjono, 2006: 57). 
    Penelitian tindakan kelas merupakan suatu penelitian yang 
dilakukan secara sistematis reflektif terhadap berbagai tindakan yang 
dilakukan yang melibatkan kolaborasi dan kerjasama peneliti, guru dan 
orang awam, sejak disusunnya suatu perencanaan sampai pelatihan terhadap 
tindakan nyata, untuk memperbaiki pembelajaran yang dilakukan. 
Tujuan penelitian tindakan kelas adalah memperbaiki dan 
meningkatkan pembelajaran yang dimaksudkan pembelajaran di dalam BK 
itu ialah memberikan layanan kepada siswa. Hal ini sesuai dengan pendapat 
yang dikemukakan oleh Masnur Muslich (2011: 10) yang menyatakan 
bahwa tujuan penelitian tindakan kelas yaitu untuk memperbaiki dan 
meningkatkan kualitas pembelajaran serta membantu memberdayakan guru 





B. Subyek Penelitian  
Subjek penelitian adalah siswa kelas VII B di SMP Negeri 15 
Yogyakarta, dimana penentuan subjek didasarkan atas adanya karakteristik 
yang menunjukkan kurangnya keterampilan interpersonal. Karakteristik 
yang menunjukkan kurangnya keterampilan interpersonal siswa antara 
lain: 
1. Sering menunjukkan berkelompok (geng)  dan saling canggung saat 
diperintahkan untuk bekerjasama dengan kelompok lain, berdasarkan 
informasi dari guru Bimbingan dan Konseling 
2. Skor yang diperoleh dari hasil skala keterampilan interpersonal rata-rata 
berada pada kategori rendah dan sedang 
Peneliti mengambil subjek 36 siswa berdasarkan karakteristik 
kurang dan sedang dalam keterampilan interpersonal berdasarkan hasil 
skala keterampilan interpersonal, observasi dan wawancara dengan guru 
BK dan siswa. 
 
C. Tempat dan Waktu Penelitian. 
1. Tempat Penelitian 
Tempat penelitian ini di SMP Negeri 15 Yogyakarta yang terletak 
di Jalan Tegal Lempuyangan No 61 Yogyakarta. 
2. Waktu Penelitian  
Pembuatan proposal dan instrumen-instrumen yang dipakai 
untuk melakukan penelitian peneliti memulainya pada bulan Januari 
dan dalam pengambilan data Penelitian ini dilaksanakan antara bulan 





D. Desain Penelitian   
Penelitian ini didesain menggunakan model Kemmis dan Mc Taggart 
dengan empat tahapan dalam satu siklus yaitu tahap perencanaan, tahap 
pelaksanaan tindakan, tahap observasi atau pengamatan, dan tahap refleksi. 
Adapun model penelitian kelas tersebut dapat digambarkan dalam bentuk 
gambar sebagai berikut: 
 
 
Gambar 2. Desain PTK model Kemmis dan Mc. Taggart    (Suharsimi 
Arikunto, 2010: 17) 
Siklus di atas dapat dijabarkan sebagai berikut: 
1. Perencanaan 
Mempersiapkan instrument yang berupa skala keterampilan 
interpersonal. Tahap persiapan dimulai dengan berkoordinasi dengan 
guru BK terkait dengan subjek yang nantinya akan diteliti. Selain itu, 
peneliti berkolaborasi dengan guru BK untuk menjalin hubungan yang 
baik dengan siswa. Peneliti mempersiapkan materi yang akan 
diberikan kepada siswa melalui teknik Permainan dan berkoordinasi 




2. Pelaksanaan tindakan  
Pelaksanaan tindakan peneliti dibantu oleh guru BK dan 
mahasiswa BK sebagai observer penelitian untuk membantu peneliti 
dalam mengamati perilaku siswa di dalam kelas pada saat tindakan. 
Pelaksanaan tindakan tersebut mengacu pada rencana yang telah 
disusun sebelumnya. Pada tahap ini melibatkan guru BK, mahasiswa 
BK dan siswa.  
3. Observasi 
Observasi dilaksanakan pada saat dilakukannya tindakan dan 
setelah dilakukannya tindakan peningkatan keterampilan interpersonal  
siswa melalui Permainan. Observasi ini meliputi antusias siswa dalam 
proses tindakan, suasana di dalam kelas ketika mengikuti tindakan, 
dan hambatan yang dialami ketika menggunakan teknik Permainan. 
4. Refleksi  
Tahap refleksi ini, data yang telah terkumpul kemudian 
dianalisis sebagai hasil refleksi. Hasil dari data yang telah dianalisis, 
peneliti dapat mengetahui apakah pendekatan yang dilakukan dapat 
meningkatkan keterampilan interpersonal siswa atau tidak. Setelah 
mengetahui hasil dari refleksi, maka hasil tersebut dapat digunakan 
sebagai bahan acuan untuk merencanakan tindakan pada siklus 
selanjutnya yang lebih efektif.   
E. Skenario Siklus 
Skenario siklus yang direncanakan dalam penelitian ini dijabakan dalam 
skenario sebagai berikut: 




Masalah yang akan dijadikan fokus penelitian adalah masalah 
keterampilan interpersonal siswa.  
2. Menetapkan jenis permainan yang akan diberikan kepada siswa 
Dalam penelitian ini, ada 5 permainan yang dipilih, yaitu : 
a. Out of the Box 
Permainan ini bertujuan untuk memperlihatkan sifat kepemimpinan 
di dalam kelompok dan bernegoisasi secara kelompok. Cara permainannya 
yaitu peneliti sudah menyiapkan beberapa alat yang sudah dimasukkan 
dalam sebuah kotak yang tertutup, guru BK mengambil satu per satu alat 
tersebut sampai habis dan setiap kelompok menuliskan manfaat dari alat 
tersebut sebanyak-banyaknya dan membandingkan dengan kelompok lain. 
Waktu permainan 20 menit. 
b.  Estafet kelereng 
Permainan ini bertujuan membina hubungan baik dan menjaga 
hubungan pertemanan serta tidak lupa permainan ini bertujuan untuk 
berkomunikasi dan bernegoisasi dengan kelompok. Cara 
permainannya yaitu semua peserta dibagi menjadi tiga atau empat 
kelompok. Tugas masing-masing kelompok adalah memindahkan 
beberapa  kelereng dengan alat makan (sendok) secara estafet 
disetiap kelompok setiap kelompok yang berhasil mengumpulkan 
kelereng lebih banyak maka kelompok tersebut pemenangnya. 
Waktu permainan 10-30 menit.  
c. Terjerat Tali 
Permainan ini bertujuan empati, kepemimpinan dan kerjasama dan 




sebagai masalah yang dialami diri sendiri yang harus dipecahkan dengan 
bantuan diri dan orang lain, serta kerjasama yang penuh kesabaran. Cara 
permainanya yaitu peserta dibagi menjadi beberapa kelompok dan setiap 
kelompok lalu dibagikan tali rafia yang rumit dan bergulung, masing-
masing anggota dalam kelompok harus menguraikan tali rafia agar menjadi 
lurus dengan pasangannya dan dapat berurai menjadi lingkaran rafia.waktu 
permainannya 45 menit. 
d. i’ve Got You 
Permianan ini bertujuan untuk terbuka diri, dan membina hubungan 
baik dan menjaga hubungan pada kelompoknya, serta mendengarkan 
dengan baik. Cara permainannya yaitu peserta dibagi menjadi beberapa 
kelompok dan setiap kelompok dibagikan 1 botol untuk memulai 
permaianannya, guru BK menunjuk salah satu siswa yang duduk melingkar 
dalam satu kelompok untuk memutarkan botol tersebut jika botol tersebut 
mengarah pada salah satu siswa maka siswa tersebut menceritakan 
keadaannya. Waktu bermain 45 menit. 
e. Misi Penyelamatan 
Permainan ini bertujuan melatih komunikasi, menyelesaikan 
konflik dan kerjasama dengan anggota tim untuk suatu tugas khusus 
yang beresiko dan memerlukan akurasi tinggi. Cara permainannya 
yaitu semua peserta pelatihan dibagi menjadi tiga atau empat 
kelompok. Tugas masing-masing kelompok adalah memindahkan 
botol-botol berisi air setengah penuh (ada 8 botol) dari satu tempat 
lain dengan jarak sekitar 2,5 meter. Jika satu botol ditransfer dengan 




dan posisi botol harus kembali ke posisi keberangkatan awal.waktu 
permainan 10-20 menit.  
Tabel 1. Jenis Permainan keterampilan Interpersonal 
No Jenis Permainan 
Aspek 
1 2 3 4 5 6 7 
1. Out of the box        
2. Estafet kelereng        
3. 
Terjerat Tali 
       
4. I’ve Got You        
5. Misi Penyelamatan        
 
Keterangan : 
Aspek 1 : Keterbukaan diri 
Aspek 2 : Empati 
Aspek 3 : Kepemimpinan dan kerjasama 
Aspek 4 : Membina hubungan baik dan menjaga hubungan. 
Aspek 5 : Berkomunikasi dan melakukan negoisasi 
Aspek 6 : Mendengarkan  
Aspek 7 : Menyelesaikan konflik 
f. Membagi siswa menjadi kelompok kecil 
Pembagian kelompok kecil ini disesuaikan dengan kebutuhan 
jumlah kelompok dalam setiap permainan yang dilaksanakan. 
g. Menjelaskan langkah-langkah permainan 
Menjelaskan langkah-langkah dan aturan permainan yang 
berlaku dalam setiap permainannya agar dapat dipahami oleh 
siswa. 
h. Pelaksanaan tindakan 




2) Tindakan 2 permainan Estafet Kelereng  
3) Tindakan 3 permainan Terjerat Tali 
4) Tindakan 4 permainan I’ve Got You  
5) Tindakan 5 permainan Misi Penyelamatan. 
i. Melakukan pengamatan 
Berkoordinasi dengan observer untuk melakukan 
perngamatan saat dan setelah proses pemberian tindakan 
berlangsung. 
j. Diskusi kelompok 
Setelah permainan selesai, siswa berdiskusi tentang poin 
pelajaran yang dapat diambil dari permainan yang dilaksanakan. 
k. Mengevaluasi dan merefleksikan hasil dari penggunaan metode    
Permianan sebagai bahan pertimbangan.  
Dalam tahap ini, pelaksanaan permainan dan hasil diskusi akan 
dirangkum dan hasil rangkuman tersebut dijadikan sebagai salah satu 





F. Rencana Tindakan 
1. Pra tindakan  
Sebelum melakukan rencana tindakan, terlebih dahulu peneliti 
melakukan beberapa langkah pra tindakan yang akan mendukung 
pelaksanaan tindakan agar dapat berjalan lancar dan sesuai dengan tujuan. 
Adapun langkah-langkah yang dilakukan dalam pra tindakan adalah 
sebagai berikut:  
a. Peneliti melakukan diskusi dengan guru pembimbing untuk 
mengidentifikasi masalah; mengetahui kondisi awal tentang 
kemampuan keterampilan interpersonalnya siswa kelas VII B di 
SMP Negeri 15 Yogyakarta yang belum optimal, seperti: cara 
komunikasi antar siswa satu dengan yang lain, berempati antar 
siswa yang kurang kalau bukan teman satu kelompoknya. 
b. Peneliti melakukan observasi awal terhadap siswa kelas VII B 
SMP Negeri 15 Yogyakarta. 
c. Peneliti melakukan wawancara dengan guru pembimbing untuk 
mengetahui kondisi dari subyek yang akan dikenai tindakan (tahap 
1). Selain itu, peneliti memberikan informasi kepada guru 
pembimbing mengenai alternatif tindakan (permainan) yang bisa 
digunakan untuk layanan bantuan.  
d. Peneliti melakukan tes sebelum tindakan (pre test) dengan skala 
untuk mengetahui tingkat keterampilan interpersonal siswa 
sebelum diberi tindakan permainan. 
e. Observasi dan diskusi dengan guru pembimbing (tahap 2), 




pada hasil pre test, peneliti memberi gambaran tentang cara 
melakukan tindakan dan mengenai peran guru dalam pemberian 
tindakan (permainan). 
f. Membentuk tim penelitian, yang terdiri dari peneliti utama dan 
observer (pendamping) mahasiswa dan bukan merupakan peneliti. 
g. Menyiapkan rangkaian kegiatan yang akan dilaksanakan dalam 
tiap-tiap tindakan. 
2. Pemberian Tindakan  
Menurut Hamzah B. Uno, Satria Koni, dan Nina Lamatenggo (2011: 87), 
desain penelitian tindakan kelas dari Kemmis dan Mc. Taggart terdiri dari empat 
tahap yaitu perencanaan, tindakan, pengamatan, dan refleksi. Adapun penjelasan 
tentang tahap-tahap tersebut adalah sebagai berikut: 
a. Tahap Perencanaan 
Perencanaan tindakan dalam meningkatkan keterampilan interpersonal 
melalui permainan.sebelum tindakan ini dilakukan perlu dilakukan beberapa 
langkah yaitu: 
1) Berkoordinasi dengan guru BK mengenai hal-hal yang berkaitan 
dengan penelitian, serta bersama-sama menyusun jadwal 
pelaksanaan penelitian. 
2) Menyusun skala, lembar observasi, dan pedoman wawancara yang 
dibutuhkan untuk mengumpulkan data dann membantu peneliti 
merekam fakta yang terjadi selama tindakan berlangsung. 
3) Mempersiapkan materi terkait keterampilan interpersonal melalui 




4) Mempersiapkan alat dan bahan yang dibutuhkan, dan menentukan 
jadwal pemberian tindakan melalui metode permainan. 
b. Tahap Pelaksanaan Tindakan dan Pengamatan 
Pelaksaan tindakan mengacu pada rencana yang sudah disusun 
pada tahap sebelumnya. Dalam pelaksanaannya, peneliti akan 
berkolaborasi dengan guru BK dalam pelaksanaan tindakan dan 
dibantu beberapa mahasiswa sebagai observer selama tahap 
pelaksanaan tindakan berlangsung. Tahap pelaksanaan dibagi menjadi 
tiga tahapan yaitu tahap awal, tahap inti, dan tahap akhir. Informasi 
mengenai keterampilan interpersonal siswa diperoleh dengan 
melakukan pengamatan dan pengisian skala oleh siswa. 
1. Tindakan I yang diberikan pada hari pertama melaksanakan 
tindakan permainan Out Of The Box, yaitu: 
a. Pembukaan, perkenalan dan memeriksa kehadiran siswa. 
b. Memberikan apersepsi untuk meningkatkan minat siswa 
dalam melaksanakan tindakan setelah itu membentuk 
kelompok yang terdiri dari 6 orang. 
c. Memberikan materi permainan untuk tindakan yang pertama 
yaitu permainan Out Of The Box. Alat dan bahan yang 
digunakan (pulpen dan koran), sebagai bahan yang 
digunakan untuk pelaksanaan permainan tersebut. 
d. Semua siswa antusias melakukan tindakan I tentang 
permainan Out Of The Box dan peneliti melakukan observasi 




e. Melakukan diskusi tentang pemberian tindakan berupa 
permainan Out Of The Box dan meminta siswa menceritakan 
tentang pemberian permainan dalam tindakan I nya. 
f. Penutupan, secara bersama-sama siswa menyimpulkan 
manfaat yang di dapatkan setelah pemberian tindakan hari 
pertama.  
Hasil yang ingin di dapatkan pada tindakan hari pertama yang 
menunjuk pada keberhasilan aspek pertama untuk meningkatkan 
keterapilan interpersonal. Adapun aspek yang muncul dalam 
permainan ini yang bertujuan untuk meningkatkan keterampilan 
interpersonal yaitu aspek kepemimpinan, kerjasama serta 
berkomunikasi, bernegoisasi. 
2. Tindakan II yang diberikan pada hari kedua melaksanakan tindakan 
permainan yang kedua Estafet Kelereng yaitu: 
a. Pembukaan, berdoa dan mengecek kehadiran siswa. 
b. Membahas pertemuan sebelumnya dan kesiapan siswa untuk 
melakukan tindakan selanjutnya. 
c. Menjelaskan cara bermain dan membentuk kelompok yang 
terdiri dari 6 orang pada tindakan kedua ini dan membagikan 
alat yang dipakai untuk pelaksanaan permainan. 
d. Siswa antusias melaksanakan tindakan kedua ini yang berupa 
permainan Estafet Kelereng dan peneliti melakukan observasi 




e. Penutupan, Setelah tindakan kedua sudah dilaksanakan, siswa 
berkumpul dan mendiskusikannya dengan guru dan peneliti 
apa yang di dapatkan dari permainan tersebut. 
Hasil yang ingin didapatkan pada tindakan hari pertama yang 
menunjuk pada keberhasilan aspek ketiga dan kelima  tentang 
bagaimana kepemimpinan siswa, kerjasama siswa satu dengan yang 
lain serta berkomunikasi antar siswa siswa mampu melakukan negoisasi 
dengan siswa yang lain untuk mendapatkan tujuan yang diinginkan. 
Selain itu dari beberapa hasil diskusi untuk tindakan kedua ini aspek 
kepemimpinan, mendengarkan, kerjasama serta membina hubungan, 
menjaga hubungan diharapkan terlihat sebagai tujuan untuk 
meningkatkan keterampilan interpersonal siswa. 
3. Tindakan yang diberikan pada hari ketiga yaitu permainan Terjerat 
Tali yaitu:  
a. Pembukaan, berdoa dan pemeriksaan daftar hadir siswa. 
b. Membacakan cara bermain dan Membentuk kelompok yang 
terdiri dari 5 orang, serta memberikan alat yang digunakan 
untuk tindakan yang ketiga yaitu permainan Terjerat Tali. 
c. Siswa antusias melakukan tindakan ketiga ini yaitu 
permainan Terjerat Tali dan peneliti melakukan observasi 
pada saat tindakan berlangsung. 
d. Siswa dan guru mendiskusikan hasil dari tindakan ketiga. 
e. Penutupan dengan menanyakan perasaan siswa setelah 




Hasil yang ingin didapatkan pada tindakan hari ketiga yang 
menunjuk pada keberhasilan aspek dua, ketiga dan ketujuh yaitu siswa 
berempati kepada yang lain,siswa menunjukkan kepemimpinan dalam 
kelompok, kerjasama yang baik dalam kelompok serta siswa dapat 
menyelesaikan konflik pada saat mempunyai masalah. Diharapkan 
siswa mampu memahami dari beberapa permainan yang sudah 
diberikan untuk cara meningkatkan keterampilan interpersonal siswa.  
4. Tindakan yang diberikan pada hari keempat yaitu permainan I’ve 
Got You. 
a. Pembukaan, berdoa, dan memeriksa daftar hadir siswa. 
b. Membentu kelompok yang terdiri dari 4 orang, kemudian di 
arahkan tempatnya sesuai dengan kelompok masing-masing 
agar tidak saling mengganggu. 
c. Membacakan cara bermain permainan I’ve Got You dan 
siswa melaksanakan permainan ini dengan serius. 
d. Penutupan, siswa memberikan kesimpulan tindakan keempat 
tentang perminan I’ve Got You. 
Hasil yang ingin didapatkan pada tindakan hari keempat yang 
menunjuk pada keberhasilan aspek satu, empat dan enam yaitu siswa 
tidak malu untuk terbuka dengan siswa lainnya, siswa mampu membina 
hubungan dan menjaga hubungan baik  dengan siswa lain, serta 





5. Tindakan yang diberikan  kelima yaitu perminan Misi 
Penyelamatan. 
a. Pembukaan, berdoa, dan memeriksa daftar hadir. 
b. Mengulas kembali tentang tindakan yang sebelum-
sebelumnya untuk mengetahui apakah dengan permianan 
mampu meningkatkan keterampilan interpersonal. Setelah itu 
mempersiapkan alat dan membagi siswa dalam kelompok 
yang terdiri dari 2 orang. 
c. Membacakan cara bermain dan siswa antusias melakukan 
tindakan permainan tentang Misi Penyelamatan. 
d. Penutupan siswa memberikan kesimpulan dari tindakan 
kelima tentang permainan. 
Hasil yang ingin di dapatkan pada tindakan kelima yaitu 
keberhasilan dari pada Aspek kepemimpinan dan kerjasama, 
berkomunikasi dan melakukan negoisasi, menyelesaikan konflik yaitu 
siswa mampu menunjukkan kepemimpinan dari kelompok, kerjasama 
di dalam kelompok, berkomunikasi dengan siswa di dalam kelompok, 
menegoisasikan tentang permainan ini dengan kelompok serta 
menyelesaikan konflik yang dialami siswa baik dalam kelompok 
maupun individu. 
Sementara observasi yang dilakukan peneliti dengan melakukan 
pengamatan selama proses tindakan berlangsung dengan menggunakan 
lembar observasi dan catatan mengenai respon siswa, bagaimana 




ketika proses tindakan, dan bagaimana pengaruh pasca tindakan 
terhadap siswa, serta manfaat apa yang diperoleh dari semua tindakan 
yang diberikan selama proses pemberian tindakan. Observasi ini 
dilakukan oleh peneliti dan observer. 
Observasi di sisni memiliki fungsi untuk mengetahui seberapa 
pelaksanaan tindakan yang dilakukan dapat menghasilkan perubahan 
dan meningkatkan keterampilan interpersonal pada siklus I pada siswa 
kelas VII di SMP Negeri 15 Yogyakarta. 
c. Refleksi  
Kegiatan refleksi dilakukan untuk memahami proses dan 
mengetahui sejauh mana pengaruh permainan dalam meningkatkan 
keterampilan interpersonal siswa serta faktor kendala dan pendukung 
yang terjadi selama proses tindakan berlangsung. Dalam kegiatan 
refleksi dilakukan pengukuran keterampilan interpersonal dengan 
menggunakan skala, yang berfungsi sebagai Post test. 
Dalam penelitian ini, refleksi dilakukan ketika peneliti sudah 
selesai melakukan siklus. Selain berdasarkan skala, refleksi juga 
dilakukan dengan wawancara (diskusi) dengan beberapa siswa, guru 
pembimbing dan observer yang terlibat. Jika dalam siklus ini, siswa 
dari yang rendah ke sedang dan sedang ketinggi  berdasarkan kriteria 
dalam perencanaan maka penelitian selesai, namun jika belum akan 
diadakan siklus kedua. 
 
G. Metode Pengumpulan Data dan Instrumen Penelitian 




Berikut adalah langkah-langkah untuk membuat skala keterampilan 
interpersonal siswa: 
a. Penyusunan definisi operasional 
Keterampilan interpersonal merupakan keterampilan untuk 
mengenali dan merespon perasaan, dalam suatu proses interaktif, 
untuk dapat membangun hubungan tersebut. diperlukan beberapa sifat 
penting yang dapat mendukung keterampilan interpersonal seseorang. 
Sifat-sifat keterampilan interpersonal yang dimaksudkan adalah 
keterbukaan diri, empati, kepemimpinan dan kerjasama, membina 
hubungan dan menjaga hubungan, berkomunikasi dan bernegoisasi, 
mendengarkan, dan menyelesaikan konflik. 
Membuat kisi-kisi skala keterampilan kepemimpinan Kisi-kisi 
skala keterampilan interpersonal siswa didapatkan berdasarkan 
definisi operasional yang sudah disebutkan diatas. 
Tabel 2. Kisi-kisi Skala Keterampilan Interpersonal. 















Keterbukaan Diri Kemampuan untuk 
membuka diri  
1,3 2,4 4 
 
 
Kemampuan bersikap dan 
berkata jujur  
5 6 2 
Kemampuan untuk 
menghargai orang lain. 
7 8 2 
 Kemampuan bertanggung 
jawab atas perkataan dan 
pemikiran yang 
disampaikan. 
9 10 2 
Empati  Kemampuan merasakan 
apa yang dirasakan orang 
lain 
 










13 14 2 
Kepemimpinan  Kemampuan menunjukkan 
sikap kepemimpinan 






17 18 2 
Kemampuan 
melaksanakan tugas dan 
kewajiban. 
19 20 2 
    
 Kerjasama   Kemampuan menerima 
pendapat dari orang lain 
21 22 2 
  Kemampuan menerima 
keputusan dari kelompok 
23 24 2 
  Aktif dalam kerja 
kelompok 










t, dan tindakan orang lain) 
 
 
27 28 2 
  Bersedia membantu orang 
lain tanpa mengharap 
imbalan. 
 
29 30 2 
   
Kemampuan bersikap baik 
dalam pergaulan. 
31 32 2 













35 36 2 
   
Kemampuan menerima 
kekurangan orang lain. 
37 38 2 
  Kemampuan memaafkan 
orang lain. 
39 40 2 
 Berkomunikasi  Kemampuan berbicara 
dengan orang lain 






45 46 2 
 Bernegoisasi  Kemampuan menjadi 













49 50 2 
   
Kemampuan 
mendengarkan saran dari 





  Kemampuan 









Kemampuan mencari jalan 
keluar suatu masalah. 
55 56 2 
  Kemampuan meredam 
emosi. 
57 58 2 
  Kemampuan 
mengendalikan diri. 
59 60 2 
Jumlah      60 
 
b. Penyusunan item atau pernyataan skala berdasarkan 
kisi-kisi 
Penyusunan skala dalam penelitian ini mengacu pada 
pengukuran dengan skala Likert. Pada skala ini responden 
diminta untuk menjawab suatu pertanyaan atau pernyataan 
positif dan atau negatif dengan 4 alternatif jawaban yaitu Sangat 
Sesuai (SS), Sesuai (S), Tidak Sesuai (TS) dan Sangat Tidak 
Sesuai (STS). Masing-masing jawaban dikaitkan dengan angka 
berupa nilai. Untuk bentuk pernyataan positif urutan skornya 
adalah 4, 3, 2, 1,sedangkan untuk bentuk pernyataan negatif 
skornya 1, 2, 3, 4. Item skala yang disusun dapat dilihat pada 




2. Pedoman Observasi  
Trianto (2010: 66) mengatakan bahwa observasi adalah 
pengamatan yang meliputi kegiatan pemusatan perhatian terhadap 
suatu objek dengan menggunakan seluruh alat indera. Observasi 
dilakukan dengan menggunakan instrumen (lembar observasi) yang 
telah dipersiapkan. Observasi pada penelitian ini digunakan untuk 
mengamati, perilaku yang diamati adalah perilaku terkait karakteristik 
keterampilan interpersonal yang menjadi indikator  dari hubungan 
yang baik. 
Observasi akan berjalan dengan baik apabila dilengkapi dengan 
pedoman observasi yang baik pula. Pedoman observasi digunakan 
sebagai acuan bagi observer dalam melaksanakan pengamatan. Dalam 
penelitian ini, peneliti menetapkan 7 aspek keterampilan interpersonal 
yang memiliki 28 indikator untuk mengetahui perilaku yang muncul 
saat tindakan berlangsung. Pedoman yang digunakan dalam penelitian 
ini yaitu: 
Tabel 3. Pedoman Observasi Keterampilan Interpersonal 
 









































































































































 Berempati Mampu 
menjelaskan apa 



























bila orang lain 
menjadi 
pemimpin 
























































































    

































































3.  Pedoman Wawancara 
Wawancara merupakan teknik pengumpulan data yang digunakan 
apabila peneliti ingin melakukan studi pendahuluan untuk menemukan 
permasalahan yang harus diteliti, dan juga apabila peneliti ingin 
mengetahui hal-hal dari responden secara lebih mendalam dari 
responden yang sedikit. Pedoman wawancara digunakan sebagai 
acuan dalam melaksanakan wawancara untuk mencapai tujuan 
wawancara tersebut. Dalam penelitian ini, wawancara dilaksanakan 
kepada guru BK dan kepada siswa kelas VIIIB. Berikut disajikan 
pedoman wawancara. 
Tabel 4. Pedoman wawancara untuk Siswa 
No Pertanyaan Jawaban Subjek 
1. Kesimpulan apakah yang didapatkan siswa 
dari beberapa permainan yang sudah 
dilaksanakan? 
 
2.  Bagaimana perasaan siswa saat dan setelah 
mengikuti permainan? 
 
3. Manfaat apa yang dperoleh dari permainan 
yang dilaksanakan? 
 
4. Apa perubahan yang dirasakan siswa 
setelah mengikuti permainan? 
 
 
Tabel 5.  Pedoman Wawancara untuk Guru 
No Pertanyaan Jawaban Subjek 
1. Hambatan apa yang terlihat saat proses 
pemberian tindakan? 
 






3. Adakah perbedaan perilaku siswa sebelum 
dan sesudah tindakan dilaksakan 
 
4. Bagaimana keberhasilan kelima  
permainan tersebut  dalam meningkatkan 
keterampilan interpersonal siswa? 
 
 
H. Uji Validitas Instrumen dan Reliabilitas Instrumen 
1. Uji Validitas Instrumen 
Uji validitas instrument  merupakan suatu ukuran yang menunjukkan pada 
tingkat-tingkat kevalidan atau kesahihan suatu instrumen. Suatu instrumen yang 
valid atau sahih mempunyai validitas yang tinggi. Sebaliknya, instrumen yang 
kurang valid berarti memiliki validitas yang rendah (Suharsimi Arikunto, 2010: 
211). Sedangkan menurut Burhan Nurgiyantoro, dkk (2004: 338) validitas 
instrument dilakukan untuk mengetahui seberapa jauh instrumen penelitian 
mampu mencerminkan isi sesuai dengan hal dan sifat yang diukur. Valid berarti 
bahwa instrumen tersebut dapat digunakan untuk mengukur apa yang seharusnya 
diukur. Dalam penelitian ini, validitas yang digunakan adalah validitas konstrak. 
Validitas konstrak dilakukan dengan menghubungkan skor item instrumen dalam 
suatu faktor dan menghubungkan skor faktor dengan skor total. Analisis skor 
dilakukan dengan analisis Product Moment menggunakan software SPSS For 
Window Seri 16.0. 
Dalam penelitian ini, skala diujicobakan kepada 34 responden yang tidak 
terlibat dalam proses pemberian tindakan dalam penelitian. Responden yang 
diambil adalah siswa kelas VII J SMP Negeri 15 Yogyakarta. Uji coba skala ini 
dilakukan pada 16 Mei 2014. Alasan peneliti mengambil responden adalah 
karena memiliki persamaan karakteristik yang sama dengan subjek, yaitu 
keterampilan interpersonal kurang. Data yang diperoleh kemudian diuji validitas 




Bila korelasi tiap faktor tersebut positif dan ≥ 0,3 maka faktor tersebut 
memiliki validitas yang baik. Sebaliknya apabila  korelasi tiap faktor tersebut ≤ 
0,30 maka butir instrument itu tidak valid (Sugiyono, 2009: 124).  Berdasarkan 
perhitungan terlihat ada 51 item sahih dan 9 item gugur dari total 60 item skala 
kemampuan mengelola emosi marah. Berikut rangkuman hasil uji validitas 
menggunakan SPSS-16, item sahih dan gugur dapat dilihat dalam tabel 6 berikut 
ini: 
Tabel 6. Rangkuman Item Gugur dan Item Shahih 















2. Uji Reliabilitas Instrumen 
Uji reliabilitas bertujuan untuk melihat sebuah instrument atau 
mengukur sejauh mana suatu instrument mampu menghasilkan skor-skor 
secara konsisten. Menurut Suharsimi Arikunto (2010: 221) menjelaskan 
bahwa reliabilitas merujuk pada satu pengertian bahwa suatu instrumen 
cukup dapat dipercaya untuk digunakan sebagai alat pengumpul data karena 
instrumen tersebut sudah baik. Sedangkan menurut Sugiyono (2010: 173) 
menjelaskan bahwa instrumen yang reliabel adalah instrumen yang bila 
digunakan beberapa kali untuk mengukur objek yang sama, akan 
menghasilkan data yang sama. 
Pengujian reliabilitas dalam penelitian ini dilakukan dengan menggunakan 




menggunakan komputer program SPSS For Window Seri 16.0. Kriteria 
penentuan reliabilitas suatu instrumen dengan membandingkan dengan nilai r 
tabel. Jika r alpha > r tabel maka instrumen tersebut dinyatakan reliabel 
(Suharsimi Arikunto 2010: 239). Reliabilitas dinyatakan oleh koefisien 
reliabilitas yang angkanya berkisar antara 0 sampai dengan 1,00. Semakin tinggi 
koefisien realibilitas mendekati 1,00 berarti semakin tinggi realibilitasnya, 
sebaliknya koefisien yang semakin rendah mendekati angka 0. Setelah diuji 
reliabilitas dengan menggunakan komputer program SPSS For Window Seri 
16.0, instrumen memiliki koefisien 0.945. Hasil uji validitas dan reliabilitas 
dapat dilihat dalam lampiran 2. Hal tersebut menunjukkan bahwa instrumen 
penelitian memiliki reliabilitas yang tinggi.  
 
I.  Teknik Analisis Data 
Pada penelitian ini, analasis data yang digunakan adalah dengan 
menghitung skor maksimal dan minimal dari nilai skala keterampilan 
interpersonal serta menghitung skor masing-masing subjek. Penentuan kategori 
kecenderungan dari tiap-tiap variabel didasarkan pada norma dan kentetuan 
kategori. Merujuk pada penjelasan Saifuddin Azwar (2010: 107-119), berikut 
langkah-langkah pengkategorisasian kemampuan mengelola emosi marah siswa 
dalam penelitian ini sebagai berikut: 
1) Skor tertinnggi = 4x51= 204 
2) Skor terendah = 1x51= 51 
a. Menghitung mean ideal (M) yaitu 1/2  (skor tertinggi + 
skor terendah) 
M  = 
1
/2  (204+ 51) 
   = 
1





b. Menghitung standar deviasi (SD) yaitu 1/6 (skor tertinggi – 
skor terendah) 
SD  = 
1





Jadi dapat disimpulakan bahwa batas antara kategori tersebut 
adalah:  
              (M+1SD)=(127,5+1(25,5))= 153 dan (M-1SD)=(127,5-1(25,5))=102 
  Kategori untuk keterampilan interpersonal dapat diamati pada 
tabel berikut : 
  Tabel 7. Rumus Kategori Skor Skala 
Batas (Interval) Batas (Interval) Kategori  
Skor < (M_1SD) Skor < 102 Rendah  
(M-1SD) ≤ skor < (M+1SD) 102 ≤ skor < 153 Sedang  
Skor ≥ (M+1SD) Skor ≥ 153 Tinggi  
   Keterangan : 
X = Skor Subjek 
M = Mean Ideal 





J. Indikator Kriteria Keberhasilan  
Pada penelitian ini, kriteria keberhasilan pada peningkatan 
kemampuan keterampilan interpersonal ditandai dengan peningkatan hasil 
skala siswa dari kategori rendah meningkat pada kategori sedang atau tinggi 
dan adanya peningkatan skor pada kategori sedang meningkat pada kategori 




yang diperoleh melalui observasi dan wawancara pada saat proses tindakan 





HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
 
A. Lokasi dan Waktu Penelitian 
1. Lokasi Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 15 Yogyakarta yang 
terletak di Jalan Tegal Lempuyangan Yogyakarta. Adapun sarana dan 
prasarana yang ada yaitu 30 ruang kelas ruang guru, ruang kepala sekolah, 
ruang tata usaha, ruang UKS, ruang BK, ruang kesenian, ruang 
multimedia, ruang keterampilan, ruang alat olahraga, lapangan olahraga 
ruang perpustakaan, laboratorium komputer, laboratorium IPA, 
laboratorium bahasa, ruang OSIS, kantin, koperasi, dan mushola. 
Di sekolah ini terdapat 76 orang tenaga pendidik yang profesional 
yang terdiri dari 66 orang Pegawai Negeri Sipil (PNS) dan 10 orang 
honorer. Tujuan dari SMP Negeri 15 Yogyakarta adalah mengembangkan 
sekolah yang berwawasan mutu dan keterampilan, sehingga diharapkan 
siswa mampu berfikir dan bertindak rasional, mampu beradaptasi dan 
menerapkan kemajuan ilmu pengetahuan, mempunyai mandiri dan 
memiliki kepekaan yang tinggi dengan perubahan jaman. 
2. Waktu Penelitian  
Peneltian ini dilaksanakan mulai bulan Januari: Adapun perencanaan 
tindakan sebagai berikut :  
a. Penyelesaian proposal  : 20 Januari 2014 – 
16 mei 2014 




c. Pemberian Tindakan I    : Senin, 19 Mei 2014 
d. Pemberian Tindakan II    : Senin ,19 Mei 2014 
e. Pemberian Tindakan III    : Jumat,23Mei 2014 
f. Pemberian Tindakan IV   : Sabtu,24 Mei 2014 
g. Pemberian Tindakan V    : Sabtu, 24 Mei 2014 
h. Pemberian Post-test dan wawancara siswa  : Jumat 30 Mei 2014 
i. Wawancara dengan guru pembimbing  : Senin 02 Juni 2014 
B. Data Subyek Penelitian  
Kelas VII B berjumlah siswa 36 yang terdiri dari laki-laki 13 dan yang 
putri 16. Data tersebut terangkum dalam tabel sebagai berikut: 
Tabel 8. Data Siswa Kelas VIIB 
NO NAMA NO NAMA 
1 AHM 19 LQA 
2 AM 20 MRH 
3 AAH 21 MSD 
4 ADAW 22 MRA 
5 AL 23 MUA 
6 BDPE 24 NIP 
7 CFI 25 NRJ 
8 CZ 26 PFA 
9 DPR 27 PNA 
10 DAN 28 RKN 
11 DAN 29 RSP 
12 DDA 30 RR 
13 DRT 31 SK 
14 FT 32 SRD 
15 GJB 33 SA 
16 HMR 34 TP 
17 HBK 35 WPG 
18 KNR 36 WNF 
 
1. Data Studi Awal dan Pra Tindakan Penelitian 
Peneliti melakukan pre test terlebih dahulu sebagai cara untuk 
mengetahui keterampilan kepemimpinan siswa sebelum upaya 




siswa memiliki keterampilan dalam kategori rendah sedang dan tinggi, 
berikut rinciannya: 
   Tabel 9.Skor Pre Test Subyek Penelitian 
NO Nama Subyek Skor Pre test Kategori 
1 AHM 142 Sedang 
2 AM 99 Rendah 
3 AAH 148 Sedang 
4 ADAW 146 Sedang 
5 AL 155 Tinggi 
6 BDPE 145 Sedang 
7 CFI 147 Sedang 
8 CZ 153 Tinggi 
9 DPR 152 Tinggi 
10 DAN 146 Sedang 
11 DAN 154 Tinggi 
12 DDA 144 Sedang 
13 DRT 146 Sedang 
14 FT 148 Sedang 
15 GJB 146 Sedang 
16 HMR 147 Sedang 
17 HBK 146 Sedang 
18 KNR 154 Tinggi 
19 LQA 142 Sedang 
20 MRH 144 Sedang 
21 MSD 150 Sedang 
22 MRA 102 Rendah 
23 MUA 148 Sedang 
24 NIP 146 Sedang 
25 NRJ 156 Tinggi 
26 PFA 147 Sedang 
27 PNA 145 Sedang 
28 RKN 153 Tinggi 
29 RSP 157 Tinggi 
30 RR 150 Sedang 
31 SK 155 Tinggi 
32 SRD 149 Sedang 
33 SA 141 Sedang 
34 TP 145 Sedang 
35 WPG 102 Rendah 
36 WNF 133 Sedang 








Batas (Interval) Kategori  Jumlah  
Skor < 102 Rendah  3 siswa 
102 ≤ skor < 153 Sedang  16 siswa 
Skor ≥ 153 Tinggi  7 siswa  
 
Sebelum pelaksanaan tindakan, terlebih dahulu dilakukan proses 
persiapan. Persiapan yang dilakukan sebelum pelaksanaan tindakan adalah 
sebagai berikut:  
a. Peneliti dan guru pembimbing berdiskusi mengenai permainan yang akan 
digunakan dalam meningkatkan keterampilan Interpersonal siswa. 
b. Peneliti melakukan pre test di kelas VII B  dengan menggunakan 
instrumen skala keterampilan Interpersonal yang telah disusun dan 
divalidasi. 
c. Peneliti berkoordinasi dan melakukan diskusi dengan guru pembimbing 
terkait hasil pre test dan perencanaan tindakan (permainan) yang akan 
dilakukan. 
2. Deskripsi Hasil Pelaksanaan Tindakan  
a. Perencanaan siklus 1 
1) Perencanaan  
Tindakan diberikan untuk membantu siswa 
meningkatkan keterampilan interpersonal melalui 
permainan.perencanaan dilakukan oleh peneliti pada bulan 
Mei, antara lain menyusun skala keterampilan 
interpersonal, selain itu peneliti juga mengurus surat 
penelitian dan tindakan yang akan diberikan.  
Peneliti berkoordinasi dengan guru pembimbing 




maksud dan tujuan kegiatan dan membuat kesepakatan 
aturan dalam pemberian tindakan permainan pada kegiatan 
yang akan dilaksanakan. Dalam penelitian terdapat satu 
siklus, dan satu siklus tersebut terdapat 5 tindakan yang 
akan melaksanakan permainan. 
2) Tindakan dan observasi  
Tindakan yang dilakukan selama penelitian pada 
umumnya berjalan lancar. Persiapan yang dilakukan selama 
tindakan dilaksanakan hampir sama yaitu menyiapkan 
peralatan yang dibutuhkan dalam melaksanakan permainan, 
selain itu mengkoordinasi siswa dan memberikan nomer 
dada (berisi nomer absen dan nama inisial) yang bertujuan 
agar saat pengamatan bisa mempermudah mengenali, 
melakukan pertemuan dahulu kepada observer untuk 
bersiap melaksanakan pengamatan pada saat pemberian 
tindakan. 
b. Pelaksanaan Tindakan dan pengamatan I (permainan Out Of 
The Box) 
Tindakan 1 dilaksanakan pada hari senin 19 mei 2014 pada 
jam 08.35-09.10 di ruang kelas VII B. Pada pelaksanaan 
tindakan 1, sebelum pelaksanaan permainan, peneliti 
memberikan sedikit pengantar tentang keterampilan 
interpersonal. Ada 36 siswa yang terlibat dalam permainan 




HBK, LQA, NIP, PNA, WNF. Kelompok 2 terdiri dari TPY, 
PFA, MUA, MSD, DAN, AL. Kelompok 3 terdiri dari AM, 
BNR, HMR, MRA, NRJ, RR. Kelompok 4 terdiri dari 
SK,GJB, DPR, CZ, AAH, FR. Kelompok 5 terdiri dari RSP, 
KNR, DRT, DDA, CFI, ADA. Dan Kelompok 6 terdiri dari 
WPG, SA,SRD, RKN, MRH, BDP. Dalam tindakan yang 
berlangsung ada 36 siswa yang mengikutinya. 
Pada awal tindakan dilakukan ice breaking “tepuk 
konsentrasi” yang mengadopsi dari perminan pramuka, cara 
bermainnya cukup dengan menepuk kedua tangannya bila 
fasilitator menyebutkan “tunggal” maka siswa bertepuk satu 
kali kalau “ganda” maka siswa bertepuk dua kali, dan bisa 
dikreasikan dengan memplesetkan arahan untuk mengetahui 
seberapa konsentrasi siswa mengikuti tindakan 1 ini. Setelah 
siswa siap dan fokus, diharapkan siswa mampu mengikuti 
permainan dan memahami meteri yang disampaikan melalui 
media permainan. 
Proses permainan Out of the Box dilakukan dengan 
mempersilahkan masing-masing kelompok untuk duduk 
bersama pada kelompok yang sudah dibentuk. Masing-masing 
siswa sebelum memulai permainannya pada setiap kelompok 
memilih ketua setiap kelompoknya dengan bernegoisasi semua 
anggota kelompok maka setiap kelompok menunjuk atau 




 Kelompok 1 memilih PNA, kelompok 2 memilih DAN, 
kelompok 3 memilih MRA, kelompok 4 memilih GJB, 
kelompok 5 memilih ADA, kelompok 6 memilih BDP. Setelah 
pemimpin sudah terpilih guru pembimbing membacakan 
permainan apa yang akan dilakukan setelah membacakan cara 
bermain guru memberikan tugas pada semua kelompok untuk 
mendiskusikan dan menuliskan sebanyak-banyak hasil diskusi 
dan diberikan waktu 5 menit untuk mendiskusikannya. Alat 
yang digunakan untuk memulai permainan ini yaitu “bolpoint” 
setiap kelompok antusias dan langsung mendiskusikannya, 
secara keseluruhan semua siswa terlihat kerjasama yang baik 
pada setiap kelompok, berkomunikasi dengan baik sehingga 
hasil diskusinya baik.  
Setelah waktu yang diberikan selesai guru pembimbing 
memberikan arahan alat yang kedua yaitu “koran” sebenarnya 
hasil yang diamati sama dari alat yang kedua ini semua 
kelompok lebih antusias karena mereka sudah lebih paham 
dengan mendiskusikan permainan ini setelah waktu yang 
diberikan telah habis maka setiap kelompok mempresentasikan 
kedepan semua anggota kelompok ikud mempresentasikan 
bersama dan saling kerjasama membacakan hasil diskusi dan 
ada pula yang menjawab alasan mengapa menuliskan hasil 




kelompok berbeda-beda namun ada beberapa  manfaat ada 
yang sama dengan kelompok lain. 
 Saat proses presentasi terjadi kegembiraan bersama ketika 
manfaat-manfaat dari pada alat itu membuat ketawa kelompok 
lain yang memperhatikan kelompok lain sedang 
mempresentasikannya dan semua kelompok mencocokkan 
hasilnya bila terjadi kesamaan data maka data tersebut ditandai 
atau dihapus agar tidak terjadi kesamaan. 
Hasil pengamatan menunjukkan setiap ketua menjalankan 
tugasnya dengan baik walaupun masih ada yang yang harus 
diperbaiki secara keseluruhan setiap kelompok menjalankan 
diskusi dengan baik. Ada beberapa siswa yang bertanya terkait 
permainan sebagai contoh adalah “apa ada hadiahnya mbk” 
dan nanti ada konseunsi tidak bagi yang kalah. Secara 
keseluruhan  Sebagian siswa terlihat antusias dan kooperatif 
mengikuti permainan sehingga tujuan pemberian layanan dapat 
dicapai. Namun, ada pula siswa yang bosan karena lelah 
setelah mengikuti beberapa pelajaran yang sebelum-
sebelumnya. 
Kegiatan selanjutnya adalah mendiskusikannya makna dari 
permainan yang dilakukan. Ada beberapa siswa mengacungkan 
jarinya dan memberikan pendapatnya. Dan setiap anggota juga 
mewakilkan anggota untuk memberikan pendapat pada 




yaitu PFA menceritakan hasil yang didapat bahwa PFA tidak 
pernah berkelompok-berkelompok dengan yang lain kecuali 
dengan kelompoknya selama ini PFA merasa senang dan 
bekerjasama dengan baik saat berkelompok.  
WPG juga memberikan pendapat bahwa dalam kelompok 
yang besar maupun kecil dalam kelas perlu adanya 
kepemimpinan serta berkomunikasi, karena itu kunci dari 
berkompok agar berjalan dengan efektif untuk memenuhi 
tujuan kelompok. DRT juga setuju dengan pendapat dari WPG. 
 Namun, ada anggota yang  terlihat kurang aktif yaitu AM 
kelompok 3, HBK kelompok 1, dengan diketahui bahwa kedua 
siswa tersebut cenderung diam selama permainan maka untuk 
tindakan-tindakan yang akan dilakukan nanti akan lebih banyak 
memfokuskan pada siswa tersebut. Beberapa kelompok terjadi 
keramaian karena ada beberapa laki-laki dalam kelompok yang 
membuat kelompok sedikit ramai.  Walaupun ada beberapa 
kelompok yang tidak memberikan pendapatnya secara 
pengamatan saat terjadi pengungkapan pendapat dari kelompok 
lain, kelompok yang tidak memberikan pendapat kelompok 3,6 
memahami dan menganggukkan kepala seakan mereka 
mengerti maksud dari pada permainan ini dengan hasil 
pendapat dari kelompok yang lain. 
c. Pelaksanaan Tindakan 2  Estafet Kelereng 




Peneliti menyiapkan alat dan bahan yang digunakan 
dalam pelaksanaan permainan “Estafet Kelereng” yaitu 
beberapa alat yang diperlukan sendok dan kelereng.  
2) Tindakan dan pengamatan  
Tindakan 2 dilakukan setelah  tindakan 1 selesai 
diberikan pada pukul 09.20-10.00 sebelumnya diberikan 
waktu untuk istirahat 10 menit setelah tindakan 1 selesai 
dilakukan, tindakan ini dilakukan di joglo tempat terbuka 
namun luas dipakai dan nyaman. Pembentukan kelompok 
sesuai dengan absen dan dibantu arahan peneliti. Dalam 
permainan ini di bagi menjadi 4 kelompok yang angota 
kelompoknya berjumlah 9 siswa yang terdiri dari, 
Kelompok 1 yaitu  absen 1-9 AHM, AM, AAH, ADA, AL, 
BNR, BDP, CFI, CZ. Kelompok 2 yaitu absen 10-18 DPR, 
DAN, DDA, DRT, FR, GJB, HMR, HBK, KNR. Kelompok 
3 yaitu absen 19-26  LQA, MRH, MSD, MRA, MUA, NIP, 
NRJ, PFA. Kelompok 4 yaitu absen 27-36 PNA, RKN, 
RSP, RR, SK, SRD, SA, TPY, WPG, WNF.  
Sebelum memulai permainannya guru pembimbing 
menjelaskan cara bermain Estafet Kelereng dan 
peraturannya, setelah guru menjelaskan cara bermainnya 
kelereng dipindahkan dari tempat semula ke tempat yang 
lain dengan menggunakan sendok dan siswa 




terjadi kecurangan,  segera dimulai tindakan 2 , sebelum 
permainan dimulai siswa diberikan waktu untuk berbaris 4 
banjar sesuai dengan kelompoknya, setiap kelompok 
diberikan alatnya yaitu sendok dan kelereng setiap 
kelompok diberikan 5 kelereng. Jarak antara siswa satu dan 
yang lain diatur agar tidak saling mengganggu yang lain 
saat permainan berlangsung. Siswa antusias melakukan 
permainan yang mana siswa serius melakukan 
permainannya karena takut bila kelerengnya jatuh maka 
akan kembali start awal. 
Selama permainan “Estafet Kelereng” berlangsung, ada 
beberapa siswa yang melanggar peraturan dengan sengaja 
seperti menjatuhkan kelereng dan tidak kembali pada start 
awal, serta tangannya tidak meletakkan ke belakang badan. 
Anggota kelompok yang melanggar peraturan adalah 
anggota dari kelompok 2 dan 4 lebih di dominasi siswa 
cowok HBJ dan DAN untuk kelompok 2 sedangkan untuk 
kelompok 3 MRA dan NRJ mereka siswa yang aktif 
dikelompoknya dimaksudkan aktif yaitu ramai sendiri dan 
tidak serius dalam tindakan yang sedang berlangsung, yang 
mana siswa melanggar peraturan yang sudah disepakati 
bersama, mereka diam-diam menjatuhkan kelerengnya dan 
tidak memulai lagi dari awal, walaupun yang lain menjatuh 




 Permainan berlangsung selama 10 menit, kelompok ke 3 
menyelesaikan dengan waktu 7 menit dan tidak melanggar 
peraturan yang sudah disepakati kelompok tersebut menjadi 
pemenang dalam permainan ini.  
Secara keseluruhan, semua siswa terlihat fokus, 
memperhatikan dan terlibat secara aktif sehingga proses 
tindakan 2 berjalan dengan baik mulai awal sampai dengan 
akhir permainan. Beberapa aspek keterampilan 
interpersonal dalam permainan ini adalah membina 
hubungan dan menjaga hubungan dengan baik. Pada 
permainan ini siswa terlihat lelah dibanding dengan 
permainan pertama, walaupun lelah siswa kelas VII B 
mengikuti permainan ini dengan aktif. Ada kelompok yang 
memaikan dengan serius tanpa ada strategi ada pula 
kelompok yang melakukan dengan strategi. Strategi yang 
dilakukan pada setiap kelompok berbeda-beda kelompok 7 
yang sebagai pemenang menggunakan strategi dengan 
mengatur anggota kelompoknya dari yang tinggi sampai 
yang pendek. Kelompok yang lain menggunakan strategi 
dengan melengkungkan sendok agar bisa menjaga 
kelerengnya agar tidak jatuh. Walaupun lelah yang dirasa, 
dalam permainan ini terlihat lebih hidup suasananya dan 




Sebagian besar siswa terlihat lebih antusias dan 
kooperatif mengikuti permainan ini dibandingkan pada 
permainan pertama tadi. Pada akhir pertemuan beberapa 
siswa menanyakan rencana permainan apa yang akan 
dilaksanakan pada pertemuan selanjutnya. 
Kegiatan selanjutnya adalah merefleksikan makna dari 
permainan yang sudah dilaksanakan WLF menjawab 
membina hubungan dan menjaga hubungan setiap siswa 
dikelas VII B ini, dan CZ memberikan presepsi bahwa 
kelereng itu seperti sebuah hubungan bila kelereng itu 
dijaga dan dipertahankan untuk dapat tujuan yang baik 
sedangkan bila kelereng itu di jaga dengan tidak baik dan 
akhirnya terjatuh maka hubungan itu tidak akan bertahan 
lama dan sulit mencapainya lagi. ADA, juga menambahkan 
jangan ada perselisihan jika ada hubungan akan retak, dan 
bila semua saling menghargai hubungan itu akan terjalin 
erat antara kita (semua siswa tepuk tangan ) untuk pendapat 
ADA yang bagus itu, namun juga ada yang bilang “curcol” 
curhat lokasi. Maka dengan hasil refleksi untuk permainan 
yang kedua ini peneliti sangat gembira dengan hasil yang 
dicapai. 





Sebelum permainan dilaksanakan, fasilitator 
mempersiapkan alat dan bahan yang diperlukan untuk 
pelaksanaan permainan “Terjerat Tali”. Alat dan bahan yang 
digunakan yaitu tali rafiah dengan berbeda warna, untuk 
dibagikan kepada masing-masing kelompok. 
2) Tindakan dan pengamatan 
Tindakan 3 dilakukan pada hari jumat, 23 mei 2014 pada 
pukul 07.35-08.15. Permainan dilaksanakan di kelas VII B 
dengan setting kelompok anggota yang sama seperti tindakan 
pertama. Sebelumnya guru pembimbing membacakan cara 
bermain serta tujuan dari pada permainan ini. Permainan 
diawali dengan membagikan tali yang berbeda-beda pada 
setiap kelompok tetapi tali tersebut sudah terlilit satu dengan 
yang lain, setiap kelompok ditugaskan untuk melerai lilitan tali 
tersebut agar terlihat lurus kembali.  
Selama permainan ini berlangsung, awalnya terlihat bahwa 
mereka kebingungan untuk melerai tali yang rumit itu, MUA 
kelompok 2 mengatakan bahwa tali ini terlalu rumit untuk 
kelompoknya lerai agar lurus kembali dengan waktu singkat. 
Namun kelompok 1,3,5,6 sudah memulai dan sedikit demi 
sedikit melerai tali tersebut. setelah semangat mereka mulai 
berkurang karena susahnya melerai tali tersebut guru 
memberikan arahan dan semangat semua siswa kembali 




BNR berpendapat bahwa cara termudah untuk melepaskan 
jeratan tali tersebut adalah dengan menarik masing-masing 
ujung tali sehingga bagian tengah dari tali yang terlilit akan 
merenggang. Proses selanjutnya setelah tali merenggang 
adalah mencoba memutar badan dan tali akan menemukan 
pasangannya. Saran ini langsung saja dipretekkan oleh anggota 
dari kelompok 4 sehingga semua anggota dari kelompok ini 
dapat menemukan pasangannya dan tidak mengalami kesulitan 
yang berarti untuk menyelesaikan permainan ini.  
Hal yang sama juga terjadi pada kelompok 2. Kelompok ini 
menjadi kelompok yang pertama menyelesaikan permainan ini 
dan menjadi pemenang dalam permainan ini. Kelompok ini 
menyelesaikan permainan dengan cara memindahkan tali dari 
tangan kanan ke kiri atau sebaliknya dan memutar badannya 
untuk dapat melepaskan tali yang terlilit ditangannya sampai 
masing-masing anggota menemukan pasangannya. DDA dan 
HMR  adalah anggota yang paling banyak mengusulkan 
strategi penyelesaian permainan ini. Mereka beberapa kali 
mengevaluasi percobaan untuk melepaskan tali. Dalam 
kelompok ini juga terlihat kesesuaian dan kerjasama dalam 
menyelesaikan permainan ini.  HBK menjadi anggota yang 
menonjol yang mengarahkan teman-temannya untuk mencoba 




Pada kelompok 1, CFI dan AHM  menjadi anggota yang 
paling aktif dan menonjol. Ia beberapa kali melakukan terlihat 
melakukan uji coba untuk menemukan strategi menyelesaikan 
permainan dan mengarahkan teman-temannya untuk bersama-
sama mempratekkan strategi yang sudah ia pikirkan. 
Kelompok 1 menjadi kelompok yang paling akhir 
menyelesaikan permainan ini.  
Selama permainan ini berlangsung, semua kelompok 
terlihat antusias dan bersemangat untuk segera menyelesaikan 
permainan ini dengan cepat agar mereka dapat menjadi 
pemenang. Setelah permainan selesai, guru dan siswa secara 
bersama-sama mendiskusikan untuk menyimpulkan makna 
permainan terjerat tali. MUA, RR, SKD, ADA, PNR 
berpendapat bahwa kelompoknya perlu strategi yang baik, 
pemimpin yang dipercaya, kerjasama antar semua anggota 
serta memahami makna bahwa tali itu seperti masalah yang 
mana setiap permasalahan pasti ada jalan keluar atu solusinya 
walaupun masalah itu serumit yang kita banyangkan seperti 
tali yang melilit akan tetapi bisa diurai lagi dengan sabar dan 
penuh strategi serta setiap siswa belajar berempati dengan 
siswa lain bahwa masalah akan ringan bila dihadapi bersama 
seperti itulah pendapat yang diungkapkan awalnya malu-malu 
untuk mengungkapkan namun dengan bantuan guru 




semua siswa memahami tujuan dari pada tindakan yang ketiga 
ini yaitu permainan Terjerat Tali. Secara keseluruhan aspek 
empati, kepemimpinan, kerjasama, menyelesaikan konflik 
yang diharapkan muncul saat permainan ini dapat tercapai. 
Semua siswa terlibat dalam tindakan ini.  
e. Pelaksanaan tindakan 4 Permainan I’ve Got You 
1) Persiapan  
Pada tahap ini, dilaksanakan persiapan alat yang digunakan 
yaitu botol. dan dibagikan dalam setiap kelompok 1 botol. 
2) Tindakan dan pengamatan  
Tindakan 4 dilaksanakan hari Sabtu pada tanggal 24 Mei 
2014 pukul 10.20-11.00 diruang kelas VII B. Permainan 
dimulai dengan membacakan cara bermain dan peraturan saat 
permainan oleh guru pembimbing. Pembagian kelompok 
masih seperti kelompok 2 menurut absen setianp kelompok 
terdiri dari 9 siswa laki-laki dan perempuan membaur dalam 
satu kelompok.  
Setiap kelompok duduk melingkar, dan permainan dimulai 
salah satu anggota kelompok memutarkan botol dan bila botol 
itu berhenti dan ujung dari botol itu mengarah pada siswa lain, 
maka siswa tersebut berhak diberikan pertanyaan dan siswa 
tersebut bila menjawab diharapkan jujur apa adanya. 
Pertanyaan yang diberikan hanyalah pertanyaan dimana siswa 




alamat rumah, serta hal yang disukai maupun yang tidak 
disukai siswa tersebut.  
Tahapan selanjutnya semua kelompok memuali 
permainannya, kelompok 1,3,4 sangat aktif teriak “muter-
muter” karena mereka takut bila ujung botol itu mengarah 
pada mereka. Setelah ujung botol mengarah pada salah siswa 
mereka bergembira dan langsung memberikan pertanyaan 
kepada siswa tersebut. AAH terlihat gugup saat permainan 
berlangsung, RSP,SA,CFI dan semua kelompok terlihat 
antusias, dan suasana dalam tindakan ke 4 ini sangat 
menyenangkan dan berjalan dengan baik. Sebagian besar siswa 
VII B mendapatkan arahan ujung botol dan mereka 
berkewajiban menjawab pertanyaan yang diberikan. 
Selama proses diskusi berlangsung, secara keseluruhan 
semua siswa sudah berpatisipasi aktif dan menyampaikan 
perndapat serta alasan-alasannya. Hanya DDA dan AAH yang 
masih pasif selama diskusi berlangsung. Setiap kelompok 
memberikan pendapat bahwa dengan permainan ini semua 
siswa mengetahui tentang yang disukai maupun hal yang tidak 
disukai siswa lainnya dan masih banyak lagi hal diketahui 
siswa terhadap siswa lain, dengan mendengarkan siswa-siswa 
tersebut menjadi tahu, permainan ini juga mengajarkan kepada 
kita bagaimana membina hubungan dan menjaga hubungan 




aspek keterbukaan diri, membina hubungan baik, menjaga 
hubungan baik, mendengarkan yang diharapkan muncul saat 
permainan ini dapat tercapai dengan baik. Semua siswa terlibat 
dalam permainan ini.  
f. Pelaksanaan tindakan 5 (permainan misi penyelamatan). 
1) Pada tahap ini, dilaksanakan persiapan alat dan bahan yang 
digunakan yaitu beberapa lembar kertas sebagai lembar 
kerja siswa untuk masing-masing kelompok. Alat dan 
bahannya botol dan tali rafiah. 
2) Tindakan dan pengamatan  
Tindakan 5 dilaksanakan pada hari sabtu pada tanggal 
24 mei 2014 pukul 11.10-11.50 di ruang kelas VII B. 
Permainan dimulai dengan membacakan instruksi dan 
peraturan kepada semua siswa. Kelompok dibagi seperti 
pada tindakan 1 yang terdiri dari 6 siswa. Penyelesaian 
permainan ini dilakukan dengan cara memindahkan botol 
yang berisi air dri tempat sebelumnya ke tempat yang sudah 
ditentukan. 
Setiap kelompok berkumpul di bagian masing-masing  
alat yang sudah ditentukan setelah itu semua kelompok 
melakukan permainanya. Kelompok 1 mendiskusikannya 
terlebih dahulu bagaimana cara yang mudah untuk 
memindahkan botol berisi air,  kelompok 2 mencoba 




menyelesaikan permainannya, kelompok 3 mencobanya 
juga walaupun sampai setengah jalan botol tersebut jatuh 
akhirnya mengulang kembali, begitu pula kelompok 4 juga 
mencoba dan kelompoknya tidak bersemangat karena 
anggotanya bingung untuk melakukan permainan, 
kelompok 5 dan 6 mendiskusikannya terlebih dahulu dan 
kelompok 6 berhasil untuk memindah botol tersebut ke 
tempat yang lain sesuai peraturan kelompok 5 belum 
menemukan cara yang dianggap bisa memindahkan botol 
tersebut namun kelompok 5 berantusias untuk bisa 
menyelesaikan permainan. Kelompok yang 1 yang lebih 
mengarahkan NIP walaupun perempuan  Ia mampu 
memimpin dengan tegas dan bersahabat, kelompok 2 masih 
saja yang pasif karena bingung, kelompok 3 aktif karena 
sebagian laki-laki dan mereka tidak perlu berdiskusi untuk 
melakukan permainan ini. Kelompok 4 sama seperti 
kelompok 3 namun kelompok ini cenderung perempuan 
dan setelah itu mereka sadar bahwa permainan ini 
diperlukan strategi dan akhirnya mereka mendiskusikannya, 
sedangkan untuk kelompok 5 setelah mencoba, berusaha 
dengan bekerjasama dengan baik akhirnya kelompok 
tersebut menemukan cara yang tepat, kelompok 6 sudah 




mereka berkomunikasi dengan baik berkerjasama dengan 
baik. 
Kegiatan selanjutnya adalah mendiskusikan makna dari 
permainan misi penyelamatan. LQA menjawab bahwa 
setiap orang harus memikirkan strategi yang tepat agar 
waktunya tidak terbuang sia-sia selama permainan 
berlangsung. GJB menambahkan bahwa botol yang berisi 
air itu seperti masalah yang dihadapi dengan begitu 
masalah tersebut harus diselesaikan walaupun berat. DDA 
juga menambahkan bahwa masing-masing anggota 
seharusnya aktif berdiskusi dan aktif untuk mencapai tujuan 
yang diharapkan. Secara keseluruhan, semua siswa terlibat 
aktif dan antusias untuk mengikuti permainan ini dengan 
baik serta aspek yang terdapat pada permainan ini mampu 
terpenuhi dengan baik. Pada permainan ini, semua siswa 
terlihat lebih aktif dan lebih antusias untuk mengikuti dan 
menyelesaikan permainan dibandingkan pada permainan 
sebelumnya. Dalam permainan ini suasana permainan 
terlihat lebih hidup dan penuh dengan persaingan dari 
masing-masing kelompok. Sebagian besar siswa terlihat 
lebih antusias dan kooperatif mengikuti permainan ini 
dibandingkan pada permainan yang sebelum-belumnya.  
Kegiatan selanjutnya adalah merefleksikan makna dari 




dari permainannya kepemimpinan dengan adanya 
pemimpin menjadikan kelompok terarah, kerjasama, 
kelompok tidak akan selesaikan tugas yang diberikan bila 
tidak adanya kerjasama, berkomunikasi dalam sebuah 
kelompok itu penting, bernegoisasi untuk mendapatkan 
strategi yang baik, menyelesaikan konflik seperti makna 
dari permainan ini botol yang berisi air seperti masalah 
yang sedang dihadapi di senbuah kelompok dan untuk itu 
diselesaikan bersama kelompok dan stategi yang baik akan 
menyeselesaikan masalah yang sedang dihadapi. BDP dan 
MUA juga berpendapat bahwa masalah yang ada hrus 
diselesaikan dengan penuh rencana, DDA menambahkan 





C. Hasil Tindakan  
Hasil tindakan pada siklus 1 diketahui melalui pengamatan, 
wawancara dan post test. Pemberian post test dilakukan pada hari senin 
tanggal 30 mei 2014.  
Tabel 10.  Skor Post test  
No Nama 
Subyek 
Skor Post Test Kategori 
1 AHM 157 Tinggi 
2 AM 110 Sedang 
3 AAH 157 Tinggi 
4 ADAW 155 Tinggi 
5 AL 155 Tinggi 
6 BDPE 154 Tinggi 
7 CFI 154 Tinggi 
8 CZ 161 Tinggi 
9 DPR 158 Tinggi 
10 DAN 154 Tinggi 
11 DAN 165 Tinggi 
12 DDA 151 Sedang 
13 DRT 156 Tinggi 
14 FT 154 Tinggi 
15 GJB 150 Sedang 
16 HMR 156 Tinggi 
17 HBK 155 Tinggi 
18 KNR 161 Tinggi 
19 LQA 154 Tinggi 
20 MRH 156 Tinggi 
21 MSD 158 Tinggi 
22 MRA 112 Sedang 
23 MUA 156 Tinggi 
24 NIP 154 Tinggi 
25 NRJ 167 Tinggi 
26 PFA 154 Tinggi 
27 PNA 154 Tinggi 
28 RKN 162 Tinggi 
29 RSP 164 Tinggi 
30 RR 155 Tinggi 
31 SK 163 Tinggi 
32 SRD 158 Tinggi 
33 SA 148 Sedang 
34 TP 156 Tinggi 
35 WPG 110 Sedang 




  Rata-rata=152,42  
 
D. Refleksi dan Evaluasi  
Refleksi dilakukan untuk memberi evaluasi pada perencanaan dan 
tindakan yang telah dilakukan, dengan melihat hasil pengamatan, proses 
tindakan, wawancara dan skala. Siklus 1 berjalan dengan baik dan telah 
terjadi peningkatan keterampilan interpersonal siswa. Peningkatan tersebut 
dapat dilihat dari perbandingan hasil skala pre test dan post tes 1, seperti 
pada tabel berikut: 
1. Refleksi hasil skala 
  Refleksi hasil skala dapat dilihat dalam tabel berikut ini : 
Tabel 11. Rangkuman Skor pre test dan post test 
 
No Nama subyek   Pre Test 
Post 
Test peningkatan Kategori % 
Skor Skor 
1 AHM 142 157 15 Tinggi 7% 
2 AM 99 110 11 Sedang 5% 
3 AAH 148 157 9 Tinggi 4% 
4 ADAW 146 155 9 Tinggi 4% 
5 AL 155 155 8 Tinggi 4% 
6 BDPE 145 154 9 Tinggi 4% 
7 CFI 147 154 7 Tinggi 3% 
8 CZ 153 161 8 Tinggi 4% 
9 DPR 152 158 6 Tinggi 3% 
10 DAN 146 154 8 Tinggi 4% 
11 DAN 154 165 11 Tinggi 5% 
12 DDA 144 151 7 Sedang 3% 
13 DRT 146 156 10 Tinggi 5% 
14 FT 148 154 6 Tinggi 3% 
15 GJB 146 150 4 Sedang 2% 
16 HMR 147 156 9 Tinggi 4% 
17 HBK 146 155 9 Tinggi 4% 
18 KNR 154 161 7 Tinggi 3% 




20 MRH 144 156 12 Tinggi 6% 
21 MSD 150 158 8 Tinggi 4% 
22 MRA 102 112 10 Sedang 5% 
23 MUA 148 156 8 Tinggi 4% 
24 NIP 146 154 8 Tinggi 4% 
25 NRJ 156 167 11 Tinggi 5% 
26 PFA 147 154 7 Tinggi 3% 
27 PNA 145 154 9 Tinggi 4% 
28 RKN 153 162 9 Tinggi 4% 
29 RSP 157 164 7 Tinggi 3% 
30 RR 150 155 5 Tinggi 2% 
31 SK 155 163 8 Tinggi 4% 
32 SRD 149 158 9 Tinggi 4% 
33 SA 141 148 7 Sedang 3% 
34 TP 145 156 11 Tinggi 5% 
35 WPG 102 110 8 Sedang 4% 
36 WNF 133 143 10 Sedang 5% 
Rata-rata  144 152,417 8,67   4% 
 
Berikut tersaji grafik hasil pre test dan post test dari skala keterampilan 
interpersonal.  
 
Gambar 3. Grafik pre test dan post test 
Menurut grafik diatas terjadi peningkatan dari hasil pre test I 

















yang mana pemberian lima tindakan meningkat, walaupun ada yang 
sebagian siswa dari yang kategori rendah dan sedang mulai meningkat 
ke kategori tinggi. Kategori rendah yang bernomer absen 2, 22,35 
mengalami peningkatan tidak terlalu tinggi namun dalam hasil 
observasi siswa tersebut sudah aktif dalam kelas dan mampu membaur 
dengan baik pada semua siswa di dalam kelas VII B. 
 
2.   Refleksi hasil pengamatan  
Berdasarkan hasil pengamatan pasca siklus 1 siswa 
menunjukkan adanya peningkatan keterampilan interpersonal 
siswa, hal ini ditunjukkan dengan : 
a. Keterampilan interpersonal siswa sudah mulai meningkat 
setelah diberikan tindakan permainan, peningkatan itu seperti 
setelah selesai tindakan awalnya mereka mempunyai geng 
atau kelompok dan tidak mau tahu tentang kelompok lain. 
Dengan adanya tindakan permainan setiap kelompok terdiri 
dari siswa yang membaur dan tidak terpaku pada gengnya. 
Saat tindakan dilaksanakan, observer mengamati subyek 
penelitian kelas VII B sudah berkomunikasi dengan baik 
serta membangun kerjasama dengan baik, dan yang paling 
terpenting sesama siswa saling menghargai. 
b. Terpenuhinya aspek keterampilan interpersonal dalam setiap 
permainan. Pada permainan out of the box  aspek 




Setiap kelompok bernegoisasi dengan anggota yang lain 
tentang pemilihan pemimpin, kerjasama dan berkomunikasi 
saat mendiskusikan tentang permainan sebagai tindakan, 
pemimpin pada setiap kelompok terlihat untuk mengarahkan 
diskusinya. Membina hubungan dan menjaga hubungan 
sebagai aspek yang ada pada permainan Estafet Kelereng 
siswa memaknai bahwa kelereng itu seperti amanah dari 
siswa kepada siswa lain. Empati, kepemimpian, kerjasama 
dan menyelesaikan konflik aspek yang terdapat pada 
permainan “terjerat tali”, siswa juga mampu memaknai 
bahwa tali seperti masalah sebagaimanapun terurai dengan 
tidak teratur siswa pun mampu mengurai dan membuka 
lilitan antara tali yang berwarna-warna tersebut agar terurai 
dengan baik, seperti permasalahan setiap individu pada 
akhirnya permasalahan yang ada bisa diselesaikan, dan 
adanya kelompok seperti teman berempati dan membantu 
menyelesaikan permasalahan yang dihadapi teman, 
kerjasama dan kepemimpinan dalam permainan ini juga 
dilihatkan. Keterbukaan diri, membina hubungan dan 
menjaga hubungan, mendengarkan, aspek yang ada pada 
permainan I’ve Got You dalam permainan ini siswa bertanya 
hal yang umum dari setiap siswa yang berada di dalam 
kelompok, dan anggota lain mendengarkan dengan baik 




Sedangkan kepemimpinan, kerjasama, berkomunikasi, 
melakukan negoisasi serta menyelesaikan konflik. Semua 
siswa memaknai botol yang berisi air itu seperti masalah 
yang dihadapi, serta mengetahui bahwa sayanya individu 
adalah makhluk sosial dan tidak terlepas dari orang lain. 
Kerjasama dan kepemimpinan dilihatkan dengan baik pada 
permaianan ini. 
c. Setelah selesai pemberian tindakan peneliti dan observer 
mengamati saat istirahat siswa yang dulu cenderung 
berkelompok-kelompok sekarang bercerita-cerita, 
membangun hubungan baik dan menjaganya yang 
ditunjukkan dengan kata-kata “nanti main lagi ya”.  
Berikut ini disajikan hasil presentase dari masing-masing 
aspek berdasarkan hasil pengamatan. Pada Aspek keterbukaan 
diri persentasinya 56.77%,  empati 61.45% , kepemimpinan 
71.23%, kerjasama 70.89%, membina hubungan 64.37%, 
menjaga hubungan 56.67%, berkomunikasi 54.21%, negoisasi 
45.11%, mendengarkan 50%, menyelesaikan konflik 66.34%. 
sebagai ringkasannya, terangkum dalam lampiran 8 
3.  Refleksi hasil wawancara 
Wawancara dalam penelitian ini merupakan wawancara 
bebas terfokus, yaitu peneliti memberikan pertanyaan terkait 
keterampilan interpersonal, dan aspek yang dipelajari selama 




mempertanyakan makna dari setiap permainan pada setiap sesi 
permainan dan menanyakan beberapa hal terkait tindakan yang 
sudah dilaksanakan dalam beberapa pertemuan tatap muka. 
Pedoman wawancara dapat dilihat dalam tabel 4. 
Hasil wawancara menunjukkan bahwa keterampilan 
interpersonal dapat tingkatkan dengan permainan bahwa dalam 
setiap permainan memiliki aspek yang di butuhkan untuk 
meningkatkan keterampilan interpersonal, siswa melaksanakan 
dengan baik dan antusiasnya tinggi terhadap tindakan yang 
diberikan peneliti dengan pelaksana guru pembimbing kelas VII. 
Siswa juga senang dengan adanya penelitian ini karena siswa 
antusias melaksanakannya karena pada dasarnya siswa senang 
melakukan permainan, dan siswa menganggap bahwa permainan 
ini sangat memberikan dampak positif terhadap mereka, khususnya 
semua aspek yang ada dalam setiap permainan. 
Salah satu siswa yaitu DRT yang berpendapat bahwa ia sudah 
belajar tentang keterampilan interpersonal melalui permainan. Ia 
juga mengaku belajar berkomunikasi, mendengarkan, 
menyelesaikan konflik ,kerjasama, kepemimpinan, empati, 
keterbukaan diri, menjaga hubungan dan membina hubungan 
kepada siswa lainnya di dalam kelas. Menurutnya bila kita 
mempunyai keterampilan interpersonal yang baik maka kita akan 
berhubungan dengan orang lain lebih baik lagi. Menurut ketua 




keterampilan interpersonal dengan baik hidup kita akan senang 
dengan saling menghargai dan lebih baik lagi. 
 Sedangkan menurut PNR keterampilan interpersonal itu 
penting bagi kita karena dengan memiliki keterampilan 
interpersonal kita kan lebih baik lagi dengan orang lain, dan 
menjaganya dengan baik karena dengan begitu kelas kita akan 
lebih nyaman. MSD juga menambahkan di dalam kelas banyak 
perbedaan dengan adanya permainan yang diberikan perbedaan itu 
lebih menyenangkan dan ingin lagi diberikan pelajaran dengan 
permainan yang akan datang. FR keterampilan yang baik itu di 
miliki orang yang baik, dengan begitu saya orang yang baik maka 
saya mempunyai keterampilan interpersonal yang baik buat teman-
teman saya, dengan adanya permainan ini saya lebih meningkatkan 
keterampilan interpersonal saya. DPR dengan adanya pemberian 
permainan-permanian saya lebih tahu kerjasama itu akan lebih 
mudah menyelesaikan suatu masalah yang ada. AHM, saya sangat 
beruntung bisa mengikuti permainan ini sehingga saya mengerti 
bahwa keterampilan interpersonal itu penting bagi saya dan teman-
teman saya dikelas VIIB ini. 
Terkait perubahan sebelum dan sesudah dilaksanakan 
permainan A menjelaskan bahwa ia menjadi pribadi yang ingin 
lebih baik lagi dengan meningkatkan keterampilan 
interpersonalnya dan tidak malu-malu lagi untuk mengungkapkan 




mereka menyukai membaur dengan kelompok lain karena kita satu 
dan kita keluarga baru di kelas VII B. Semua siswa juga menyadari 
setelah permainan yang sudah diberikan suasana yang sekarang 
dirasakan lebih baik lagi karena kita saling menghargai dan 
berempati sesama siswa yang lain.  
Untuk manfaat permainannya, semua siswa menyebutkan 
bahwa ia tahu tentang keterampilan interpersonal, karena dengan 
memiliki keterampilan interpersonal siswa akan lebih baik lagi 
dalam bersosial dengan teman, orang tua, orang lain. 
Disisi lain menurut guru sebagai fasilitator, permainan Out of 
the box, estafet kelereng, terjerali, I’ve Got you, misi penyelamatan 
yang sudah dilaksanakan cukup membawa dampak positif bagi 
siswa. Menurutnya, permainan ini dapat dijadikan referensi untuk 
memberikan pelayanan kepada siswa. Permainan tersebut juga 
dianggap sudah dapat meningkatkan keterampilan interpersonal 
siswa secara umum. Sebagai catatannya adalah diperlukan adanya 
tambahan permainan yang lebih menantang dan permainan yang 
masih asing bagi siswa yang disesuaikan dengan perkembangan 
zaman dan disesuaikan dengan tingkat pendidikan dan kemampuan 
siswanya. Transkrip hasil wawancara dapat dilihat pada lampiran 
6. 
Hasil evaluasi dan refleksi skala keterampilan interpersonal, 
pengamatan dan wawancara menunjukkan bahwa telah terjadi 




hasil tersebut, kemudian dikonsultasikan pada indikator 
keberhasilan yang sudah direncanakan sebelumnya yaitu: hasil 
interpretasi skala yang menunjukkan 75% siswa termasuk dalam 
kategori tinggi, hasil lembar observasi menunjukkan 50% siswa 
telah memunculkan aspek keterampilan interpersonal, dan hasil 
wawancara menunjukkan siswa sudah mampu memahami dan 
menjelaskan tentang keterampilan interpersonal, maka tindakan 
yang sudah dilakukan dirasa mampu meningkatkan keterampilan 
interpersonal siswa. Oleh karena itu, berdasarkan hasil interprestasi 
skala, hasil observasi, dan hasil wawancara, guru BK sebagai 
fasilitator dan peneliti menentukan untuk tidak melanjutkan pada 
siklus II.  
 
E. Pembahasan 
Masa remaja sebagai periode peralihan, peralihan tidak berarti terputus 
atau berubah dari apa yang terjadi sebelumnya, tetapi peralihan yang dimaksud 
adalah dari satu tahap ke perkembangan berikutnya. Tahap dimana seorang remaja 
akan mengalami beberapa masalah dan memerlukan tanggung jawab, sehingga 
untuk mengatasi hal ini diperlukan keterampilan interpersonal. 
Keterampilan interpersonal (interpersonal skill) sebagai kemampuan untuk 
memahami dan berinteraksi dengan orang lain secara efektif, memulai ataupun 
mempertahankan suatu hubungan yang positif dalam interaksi sosial. Untuk dapat 
meningkatkan keterampilan interpersonal dengan baik diperlukan adanya 
beberapa aspek keterampilan interpersonal tertentu. Aspek yang dimaksudkan 




hubungan dan menjaga hubungan, berkomunikasi dan bernegoisasi, 
mendengarkan Menyelesaikan konflik.  
Berdasarkan observasi yang dilakukan saat PPL (Pratek Kerja Lapangan) 
di SMP N 15 Yogyakarta, diketahui bahwa siswa  kelas VII B memiliki 
keterampilan interpersonal cukup. Hal ini ditunjukkan dengan siswa kurang peduli, 
kurang menghargai pada teman, berkelompok serta membedakan teman yang tidak 
menjadi anggota kelompok dan dalam pergaulan sehari-sehari cenderung kurang 
peduli dengan orang lain, kurang menghargai baik pada teman, berkelompok atau 
geng-gengan dan begitu juga dalam kegiatan belajar mengajar siswa kurang 
menghargai keberadaan guru dan cenderung  pasif  bila tidak disuruh guru, saat 
proses pembelajaran. Hasil observasi yang dilakukan peneliti kepada siswa kelas 
VII hampir memiliki kesamaan dengan hasil wawancara dengan guru BK 
didapatkan bahwa siswa cenderung berkelompok dengan kata lain membentuk 
suatu geng atau kelompok-kelompokan di dalam kelas VII, guru BK menceritakan 
tentang asmara yang terjadi di kelas tersebut, serta menceritakan kondisi kelas yang 
tidak nyaman ketika guru memberikan materi saat bimbingan klasikal maupun guru 
mata pelajaran yang lain menyatakan tidak nyaman dengan kondisi kelas VII.  
Guru BK sebagai fasilitator dituntut untuk memberikan layanan yang 
semenarik agar siswa tidak jenuh dan siswa dapat memahami materi yang 
disampaikan dengan mudah. Guru BK diharapkan dapat memberikan variasi 
dalam pemberian bimbingan dan layanan yang baik. Pembahasan tentang 
keterampilan interpersonal berada pada bidang pribadi sosial. Masing-
masing individu dapat diberikan proses layanan dan bimbingan dilakukan 
secara individual maupun secara berkelompok. Layanan bimbingan secara 




dapat diterima dan dipahami oleh individu maupun anggota kelompok. 
Bimbingan secara berkelompok diperlukan adanya tukar pendapat dan 
pengalaman diantaranya para anggotanya. Salah satu bentuk bimbingan 
kelompok yang dimaksud adalah permainan (games).  
Dockett & Fleer (2000: 80) dimana bermain merupakan sebuah proses 
dalam mengikutsertakan peserta dalam tujuan, namun lebih  
menitikberatkan dari permainan. Hal tersebut dapat diartikan bahwa 
bermain merupakan proses pada karakter dari kegiatan permainan. 
Permainan dapat juga dijadikan gambaran sederhana dari sebuah kehidupan 
nyata. Jadi ketika permainan berlangsung, dapat dilihat perilaku seseorang 
ketika mengalami kondisi tertentu. 
Permainan yang digunakan dalam penelitian ini adalah permainan yang 
digunakan untuk meningkatkan keterampilan interpersonal. Permainan 
keterampilan interpersonal adalah permainan yang didalam 
penyelenggaraannya mengandung unsur dan aspek dari keterampilan 
interpersonal dalam pribadi seseorang. Metode ini memberikan penyajian 
yang menarik bagi siswa sehingga metode ini dapat dijadikan salah satu 
alternatif untuk meningkatkan keterampilan interpersonal siswa. Metode 
permainan (games) ini dapat memudahkan guru dalam menyampaikan 
materi layanan yang dikemas dengan cara yang menyenangkan bagi siswa. 
Permainan keterampilan interpersonal digunakan dalam  penelitian ini 
adalah permainan Out Of The Box, Estafet Kelereng, Terjerat Tali, I’ve Got 




Permainan ini merupakan salah satu jenis permainan yang disebutkan 
oleh Parten (Eris Triana, 2012: 26)  dari segi perkembangan sosial anak, 
yaitu bermain kooperatif. Bermain kooperatif terjadi apabila anak-anak 
sudah mulai aktif menggalang teman untuk membicarakan, merencanakan, 
dan melaksanakan permainan. Bermain kooperatif adalah salah satu jenis 
permainan dimana anak akan bermain dalam kelompok yang memiliki 
organisasi, pimpinan, dan masing-masing anak melakukan kegiatan dalam 
kegiatan secara bersama-sama. 
Permainan keterampilan interpersonal ini mengacu pada teori 
humanistik yaitu experiental learning. Menurut teori ini, proses belajar akan 
lebih bermakna apabila siswa belajar melalui pengalaman secara langsung. 
Proses experiental learning mencakup keterlibatan siswa secara personal, 
berinisiatif, evaluasi oleh siswa sendiri, dan adanya efek yang membekas 
pada siswa. Proses ini dapat diaplikasikan dalam berbagai metode belajar, 
salah satunya adalah dengan permainan. Dengan praktik bermain secara 
langsung terlibat dan belajar. Melalui permainan keterampilan interpersonal 
ini, siswa juga belajar berinisiatif, mengevaluasi cara menyelesaikan 
permainan, terlibat secara personal dalam setiap permainan, dan merasakan 
adanya manfaat dari permainan tersebut. 
Dalam permainan keterampilan interpersonal, selama proses games 
berlangsung siswa-siswa akan terlibat secara berkelompok dalam permainan 
dan mengevaluasi cara menyelesaikan permainan. Siswa belajar 
mengevaluasi cara dan aspek yang diperlukan untuk dalam permainan yang 




permainan berlangsung terdapat dalam salah satu teori keterampilan 
interpersonal, yaitu teori situasional. Menurut teori ini siswa memiliki aspek 
keterampilan interpersonal yang diharapkan kelompok dalam waktu yang 
tepat. Sebagai contoh, ketika suatu kelompok menghadapi masalah tertentu 
(misalnya pada permainan estafet kelereng) dimana mereka harus menjaga 
kelerengnya agar tidak jatuh dari sendok yang digunakan untuk 
memindahkan kelereng kepada anggota yang lain, makna dari permainan ini 
adalah membina hubungan dan menjaga hubungan dengan baik antar siswa 
satu dengan yang lain, dengan menggunakan komunikasi yang baik, serta 
kerjasama dan bernegoisasi tergantung dari pemimpin bagaimana 
mengkondisikan strategi yang digunakan agar menjadi pemenang. Tujuan 
dari pada permainan tersebut untuk menjalin hubungan sosial dengan baik 
antar siswa kelas VII B. 
dalam permainan misi penyelamatan berlangsung, permainan ini 
diperlukan kerjasama serta paham bahwa tujuan dari permainan ini agar 
individu mengerti di dalam kehidupan setiap invidu mempunyai masalah 
dan permasalahan tersebut dapat diselesaikan secara individu maupun 
berkelompok. Begitu pula pada permainan terjerat tali yang mana tali 
diibaratkan permasalahan yang di miliki individu, tali terlilit seperti masalah 
yang sedang dihadapi oleh seseoran dan bagaimana cara mengurai tali 
tersebut, ini dibutuhkan komunikasi,kerjasama,serta mampu menyelesaikan 
konflik antar anggota. Bertujuan untuk menyelesaikan konflik agar 
hubungan sosial antar siswa satu dengan siswa yang lain lebih baik. 




dari permainan ini agar siswa terbuka tentang dirinya kepada orang lain, 
dimaksudkan agar individu menjadi pribadi yang terbuka. 
Hampir pada setiap permainan memunculkan aspek keterampilan 
interpersonal yang berbeda-beda. Jadi permainan ini memberikan 
kesempatan kepada semua siswa untuk meningkatkan keterampilan 
interprsonal sesuai dengan situasi dan aspek meningkatkan keterampilan 
interpersonal melalui permainan tersebut. serta ditemukan juga siswa kelas 
VII B memunculkan aspek keterampilan interpersonal dengan baik. 
Hal ini dikuatkan dengan hasil observasi dari setiap aspek dan 
mendapatkan hasil observasi setelah pasca tindakan menunjukkan pada 
permaninan Out Of The Box siswa kelas VII B memperoleh hasil 76 %, 
siswa mampu menunjukkan aspek yang terdapat dalam permainan yitu 
kerjasama, kepemimpinan, berkomunikasi, bernegoisasi.  Permainan 
estafet kelereng memperoleh hasil 78%, siswa menunjukkan aspek 
menjaga dan membina hubungan. Permainan terjerat tali memperoleh hasil 
82%, siswa menunjukkan aspek empati, kepemimpinan, kerjasama, 
menyelesaikan konflik pada permainan terjerat tali. Permainan I’ve Got 
You memperoleh hasil 80%, siswa menunjukkan aspek keterbukaan diri, 
menjaga dan membina hubungan, mendengarkan aspek ini terlihat saat 
permainan dilaksanakan.  Dan pada permainan misi penyelamatan 82%. 
Hasil yang di capai ialah hasil dari pengamatan saat proses tindakan 
berlangsung siswa menunjukkan aspek kepemimpinan, kerjasama, 





F. Keterbatasan Penelitian 
1. Waktu pelaksanaan tindakan tidak sesuai dengan skenario penelitian. 
2. Aspek keterbukaan diri, empati dan mendengarkan tidak dimunculkan 












Pemberian tindakan permainan dapat meningkatkan keterampilan 
interpersonal siswa kelas VII B SMP 15 Yogyakarta. Hal tersebut dapat 
dilihat dari peningkatan nilai rata-rata keterampilan interpersonal mulai 
dari pra tindakan ke skor pasca tindakan. Hasil skor rata-rata pre test siklus 
I sebesar 143,97; kemudian meningkat setelah post test I sebesar 152,42. 
Hasil observasi dari setiap aspek dan mendapatkan hasil observasi 
setelah pasca tindakan menunjukkan pada permaninan Out Of The Box 
siswa kelas VII B memperoleh hasil 76 %, siswa mampu menunjukkan 
aspek yang terdapat dalam permainan yitu kerjasama, kepemimpinan, 
berkomunikasi, bernegoisasi.  Permainan estafet kelereng memperoleh 
hasil 78%, siswa menunjukkan aspek menjaga dan membina hubungan. 
Permainan terjerat tali memperoleh hasil 82%, siswa menunjukkan aspek 
empati, kepemimpinan, kerjasama, menyelesaikan konflik pada permainan 
terjerat tali. Permainan I’ve Got You memperoleh hasil 80%, siswa 
menunjukkan aspek keterbukaan diri, menjaga dan membina hubungan, 
mendengarkan aspek ini terlihat saat permainan dilaksanakan.  Dan pada 
permainan misi penyelamatan 82%. Hasil yang di capai ialah hasil dari 
pengamatan saat proses tindakan berlangsung siswa menunjukkan aspek 





Hasil wawancara menunjukkan bahwa adanya peningkatan 
keterampilan siswa.  Siswa sudah memperlihatkan kemampuan 
bersosialisasi dengan teman yang lain serta tidak terfokus pada geng atau 
kelompoknya, siswa mampu berkomunikasi dengan efektif kepada siswa 
lain, dan siswa mampu bekerjasama dengan baik,  selain itu siswa mampu 




Berdasarkan kesimpulan hasil penelitian yang telah 
dilaksanakan,maka dikemukakan saran sebagai berikut: 
1. Bagi Sekolah 
Keterampilan interpersonal siswa kelas VII B SMP Negeri 15 
Yogyakarta telah mengalami peningkatan melalui permainan. Sekolah 
dapat menambahkan kegiatan yang berkaitan dengan keterampilan 
interpersonalnya siswa. 
2. Bagi Guru Bimbingan dan Konseling 
Guru BK diharapkan dapat menggunakan permainan sebagai 
sarana dalam meningkatkan keterampilan interpersonal siswa dan 
dapat mengembangkan permainan ini dalam memberikan layanan 
bimbingan bagi siswa.  
3. Bagi Siswa 
Keterampilan interpersonal siswa kelas VII B SMP Negeri 15 
Yogyakarta telah mengalami peningkatan melalui permainan Oleh 




marah yang telah dimiliki dapat dikembangkan dan diaplikasikan 
dalam kehidupan sehari-hari. Baik dilingkungan keluarga, sekolah 
maupun dimasyarakat.  
4. Bagi Peneliti Selanjutnya 
Dalam penelitian ini, peningkatan keterampilan interpersonal melalui 
permainan hanya melaksanakan lima permainan dan diskusi. Untuk 
pengembangan penelitian selanjutnya dapat dilakukan dengan media lain 
seperti : video, film, drama, dan bahan bacaan lain yang dikemas dengan lebih 
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Lampiran 1. Skala Keterampilan Interpersonal (Sebelum Uji Validitas) 

















Nama    : 
Kelas/NO Absen  : 
Jenis Kelamin  : L/P (Lingkari) 
Usia    : 
B. Petunjuk Pengisian Skala 
 
1. Tulislah identitas anda dengan benar 
 
IDENTITAS 
Nama    : 
Kelas/NO Absen : 
Jenis Kelamin  : L/P (Lingkari) 
Usia    : 
2. Perhatikan dengan seksama setiap pernyataan yang ada 
3. Jawablah sesuai dengan kondisi diri anda saat ini. 
4. Jawablah dengan memilih salah satu dari empat alternatif jawaban 
kemudian berilah tanda check () pada jawaban anda. Adapun 
alternatif jawabannya adalah sebagai berikut: 
SS  : Sangat Sesuai  S : Sesuai 
TS  : Tidak Sesuai   STS : Sangat Tidak Sesuai 
5. Apabila anda hendak mengganti jawaban, berilah tanda (=), kemudian 
buatlah tanda check () baru 
No Pertanyaan  SS S TS STS 
1 Saya sering curahkan masalah saya pada 
teman 
    
 
Pengantar 
  Assalamualaikum wr.wb, perkenalkan saya Dyan Tikawati, 
mahasiswa tingkat akhir Program study Bimbingan dan Konseling Universitas 
Negeri Yogyakarta yang sedang melakukan penelitian untuk skripsi. Dalam 
penelitian ini saya menggunakan instrumen skala untuk pengambilan data. 
Berkenaan dengan hal tersebut, saya mohon bantuan adik-adik untuk 
mengisi skala tersebut dengan memberikan jawaban atas pernyataan yang 
terdapat dalam skala ini dengan baik. Skala ini hanya untuk kepentingan 
penelitian, tidak mempunyai pengaruh terhadap nilai dan tidak ada 
konsekuensi apapun terhadap hasil jawaban, serta jawaban akan dijaga 
kerahasiaannya. Kejujuran dan kesungguhan adik-adik sangat saya hargai. 









6. Periksalah kembali jawaban anda dan pastikan tidak ada nomor yang 
terlewati. 
 SKALA KETERAMPILAN INTERPERSONAL 
Pernyataan SS S TS STS 
1. Teman-teman saya banyak yang suka 
bercerita atau curhat pada saya. 
    
2. Saya merasa terganggu ketika ada teman 
yang mengajak berbicara 
    
3. Saya memiliki kepedulian yang besar 
terhadap orang lain. 
    
4. Saya merasa berbicara dengan orang lain 
tidak terlalu penting hanya membuang-
buang waktu saya.  
    
5. Saya selalu bersikap dan berkata jujur 
pada teman, keluarga dan orang lain. 
    
6. Saya merasa bersikap dan berkata jujur 
pada teman, keluarga dan orang lain 
hanyalah membuka rahasia. 
    
7. Kalau saya berteman saya tidak melihat 
kekurangannya. 
    
8. Menurut saya berteman itu melihat latar 
belakangnya. 
    
9. Saya bertanggung jawab atas perkataan 
dan pemikiran yang saya sampaikan 
kepada orang lain. 
    
10. Saya merasa ragu saat mengungkapkan 
perkataan dan pemikiran saya kepada 
orang lain. 
    
11. Saya ikut sedih jika teman saya 
mempunyai masalah. 
    
12. Saya tidak peduli dengan permasalahan 
orang lain. 
    
13. Jika teman sedang mempunyai masalah 
saya dengan senang hati memberikan 
bantuan. 
    
14. Saya menghindar saat teman saya 
mempunyai masalah. 
    
15. Saat berkelompok saya suka mengatur 
jalannya diskusi 
    
16. Saya lebih suka berdiam diri di dalam 
berkelompok. 
    
17. Saya lebih suka menyelesaikan masalah 
kelompok dengan mendiskusikannya. 
    
18. Saya menghindar ketika akan 
menyelesaikan masalah. 
    
19. Apapun tugas yang diberikan guru saya 
mampu melaksanankan dengan baik. 




20. Saya tidak suka menunjukkan 
kepemimpinan di dalam kelompok. 
    
21. Ketika teman berpendapat di kelompok 
saya serius memahaminya. 
    
22. Saya menganggap pendapat orang lain 
itu keliru. 
    
23. Saya mentaati aturan dengan baik di 
dalam kelompok. 
    
24. saya tidak mau tahu tentang urusan yang 
ada di kelompok. 
    
25. saya ikut serta dalam kegiatan-kegiatan 
kelompok.  
    
26. kegiatan yang saya lakukan di dalam 
kelompok menurut saya hanya 
membuang waktu saya. 
    
27. perbedaan yang ada di dalam kelompok 
merupakan hal yang wajar dan itu 
menyenangkan. 
    
28. perbedaan didalam kelompok itu tidak 
akan membuat kelompok produktif. 
    
29. saya selalu membantu orang lain tanpa 
mengharapkan imbalan. 
    
30. saya memikirkan bonus ketika membantu 
orang lain. 
    
31. saya selalu bersikap baik dalam bergaul, 
baik dalam bahasa, dan tingkah laku. 
    
32. saat teman sedang serius, saya sering 
mengganggu mereka. 
    
33. menurut saya membantu kesulitan orang 
lain itu perlu. 
    
34. saya setengah-setengah bila membantu 
kesulitan orang lain. 
    
35. apapun yang terjadi saya tidak akan 
membongkar rahasia teman saya. 
    
36. saya merasa keberatan menjaga rahasia 
teman saya. 
    
37. kekurangan yang dimiliki orang lain bisa 
saya terima. 
    
38. saya akan tertawa jika teman tidak bisa 
menjawab pertanyaan didepan kelas. 
    
39. menurut saya memiliki dendam itu 
sangat merugikan. 
    
40. sulit bagi saya untuk memaafkan 
kesalahan orang lain. 
    
41. saya lebih suka aktif berpendapat di 
dalam situasi apapun. 
    





43. kepada yang lebih dewasa saya 
menggunakan bahasa yang sopan. 
    
44. saya lebih suka berdiam diri daripada 
mengatakan suatu hal yang tidak penting. 
    
45. saya selalu berhati-hati dalam perkataan 
yang saya ucapkan agar tidak 
menyinggung orang lain. 
    
46. sekarang ini saya menggunakan bahasa 
yang gaul dan tidak teratur. 
    
47. jika terjadi keributan di dalam kelas, saya 
melerai. 
    
48. saya akan memihak teman dekat saya 
walaupun dia salah.  
    
49. saya merasa berguna bila mendengarkan 
keluhan orang lain. 
    
50. saya merasa terganggu saat 
mendengarkan keluhan orang lain. 
    
51. saran-saran orang lain selalu membuat 
saya lebih baik. 
    
52. saya merasa saran dari orang lain hanya 
membuat saya tidak berarti. 
    
53. saya menerima kritikan orang lain untuk 
membangun semangat saya. 
    
54. saya merasa kritikan dari orang lain 
hanyalah menghina saya. 
    
55. saya aktif memberikan solusi saat 
kelompok mempunyai masalah. 
    
56. saya menghiraukan permasalahan yang 
ada didalam kelompok. 
    
57. saya mampu menyelesaikan masalah 
tanpa ada keributan. 
    
58. saya marah-marah  ketika permasalahan 
saya belum selesai. 
    
59. saat kondisi di dalam kelompok terjadi 
keributan, saya bersikap tenang. 
    
60. saya emosi jika ada orang lain yang 
memotong pembicaraan saya. 
    
 







Lampiran 2. Hasil Uji Validitas
                   Hasil Uji Validitas Skala Keterampilan Interpersonal
NO NAMA 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 59 60 jumlah
1 APF 2 1 4 4 1 4 1 3 4 1 4 4 4 1 1 4 1 1 2 1 4 4 4 1 1 4 3 1 2 4 1 4 1 4 1 4 1 1 2 4 4 4 4 2 1 4 3 1 4 4 3 1 4 4 4 1 3 4 1 1 156
2 ANA 4 1 4 3 1 4 1 3 4 1 4 4 3 1 1 4 1 1 4 1 4 4 4 1 1 4 3 1 4 4 1 4 1 4 1 4 1 1 4 4 4 4 3 1 1 4 3 1 4 4 4 1 3 4 3 1 3 4 1 1 159
3 DYS 4 1 3 4 1 3 1 4 3 1 3 3 4 1 1 4 1 1 4 1 3 3 3 1 1 4 4 1 4 3 1 3 1 4 1 4 1 1 4 3 3 3 4 1 1 4 4 1 3 3 3 1 4 4 4 1 4 3 1 1 151
4 DR 1 1 2 2 1 2 1 3 2 1 1 2 2 1 1 3 1 1 1 1 1 2 2 1 1 3 3 2 1 1 1 2 2 2 1 3 1 1 1 2 1 2 2 1 1 3 3 1 2 1 1 1 2 2 3 1 3 2 1 1 97
5 DKP 4 3 1 4 3 1 4 3 4 1 3 2 4 1 3 4 1 4 4 1 3 2 1 1 4 4 3 1 4 3 3 2 1 3 4 4 4 1 2 1 3 2 4 1 4 4 3 4 1 3 3 3 4 3 4 4 3 4 3 4 170
6 ESA 4 2 1 4 2 1 1 4 4 1 2 3 4 1 2 4 3 1 4 1 2 3 1 1 1 4 4 1 4 2 2 3 1 4 1 4 1 1 2 1 2 3 4 1 1 4 4 1 1 2 2 2 4 4 4 1 4 4 2 1 143
7 FDA 4 3 1 3 3 1 1 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 1 4 3 3 3 1 3 1 4 3 3 4 3 3 3 3 3 1 4 1 3 4 1 3 3 3 3 1 4 3 1 1 3 3 3 3 3 3 1 3 3 3 1 161
8 FM 3 1 1 4 1 1 1 3 4 1 3 3 4 1 1 3 1 1 3 1 3 3 1 1 1 3 3 1 3 3 1 3 1 4 1 3 1 1 3 1 3 3 4 1 1 3 3 1 1 3 3 1 4 4 3 1 3 4 1 1 130
9 GHJ 3 1 2 3 1 2 1 3 1 1 2 2 3 1 1 2 1 1 3 1 2 2 2 1 1 2 3 1 3 2 1 2 1 2 1 2 1 1 3 2 2 2 3 1 1 2 3 1 2 2 2 1 3 2 1 1 3 1 1 1 105
10 LBS 4 1 4 4 1 4 1 4 4 1 3 4 4 4 1 4 1 1 4 1 3 4 4 1 1 4 4 1 4 3 1 4 1 3 1 4 1 1 4 4 3 4 4 1 1 4 4 1 4 3 3 1 4 3 4 1 4 4 1 1.0 162
11 LP 3 3 1 3 3 1 1 3 3 1 3 3 3 1 3 4 1 1 3 1 3 3 1 1 1 4 3 1 3 3 3 3 1 3 1 4 1 1 3 1 3 3 3 1 3 4 3 1 1 3 3 3 3 3 4 1 3 3 3 1 141
12 LA 2 2 1 1 2 1 1 1 2 1 2 3 1 1 2 4 1 1 2 1 2 3 1 1 1 4 1 1 2 2 2 3 1 3 1 4 1 1 2 1 2 3 1 1 4 4 1 1 1 2 2 2 1 3 4 1 1 2 2 1 108
13 LP 3 3 1 4 3 1 1 3 1 3 3 4 4 3 3 4 3 1 3 3 3 4 1 3 1 4 3 3 3 3 3 4 3 3 1 4 1 3 3 1 3 4 4 3 1 4 3 1 1 3 3 3 4 3 4 1 3 1 3 1 161
14 MRJ 3 2 1 3 2 1 1 3 1 2 2 2 3 2 2 2 2 1 3 2 2 2 1 3 1 2 3 2 3 2 2 2 2 2 1 2 1 2 3 1 2 2 3 2 1 4 3 1 1 2 3 2 3 2 1 1 3 1 2 1 119
15 MMN 4 3 1 4 3 1 1 4 4 1 3 4 4 1 3 4 1 1 4 1 3 4 1 1 1 4 4 1 4 3 3 4 1 3 1 4 1 1 4 1 3 4 4 1 1 4 4 1 1 3 3 3 4 3 4 1 4 4 3 1 157
16 MKA 3 3 1 3 3 1 1 3 3 1 3 3 3 1 3 4 1 1 3 1 3 3 1 1 1 4 3 1 3 3 3 3 1 3 1 4 1 1 3 1 3 3 3 1 1 4 3 1 1 3 3 3 3 3 4 1 3 3 3 1 139
17 MSD 3 3 3 3 3 3 1 3 3 1 3 3 3 1 3 4 1 1 3 1 3 3 3 4 1 4 3 1 3 3 3 3 1 1 1 4 1 1 3 3 3 3 3 2 1 4 3 1 3 3 3 3 3 3 4 1 3 3 3 1 151
18 MDP 2 2 3 1 2 3 1 1 2 1 2 3 1 1 2 4 1 1 2 1 2 3 3 1 1 4 1 1 2 2 2 3 1 1 1 4 1 1 2 3 2 3 1 1 1 4 1 1 3 2 2 2 1 3 4 1 1 2 2 1 113
19 MT 3 3 4 4 3 4 1 3 1 1 3 4 4 1 3 4 1 1 3 1 3 4 4 1 1 4 3 1 3 3 3 4 1 3 1 4 1 1 3 4 3 4 4 1 1 4 3 1 4 3 3 3 4 3 4 1 3 1 3 1 158
20 MTY 4 2 3 4 2 3 1 4 4 1 2 3 4 1 2 4 1 1 4 3 2 3 3 1 1 4 4 1 4 2 2 3 1 4 1 4 1 1 4 3 2 3 4 1 1 4 4 1 3 2 2 2 4 4 4 1 4 4 2 1 155
21 NFR 4 3 3 3 3 3 3 3 3 1 3 3 3 2 3 4 1 3 4 1 3 3 3 1 3 4 3 1 4 3 3 3 2 3 3 4 3 1 4 3 3 3 3 1 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 172
22 NRW 3 3 3 4 3 3 3 3 4 1 3 3 4 1 3 3 1 3 3 1 3 3 3 1 3 3 3 1 3 3 3 3 1 4 3 3 3 1 3 3 3 3 4 1 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 3 4 3 3 170
23 RFI 3 3 3 3 3 3 1 3 3 1 3 3 3 1 3 3 1 1 3 1 3 3 3 1 1 4 3 1 3 3 3 3 1 4 1 4 1 1 3 3 3 3 3 1 1 4 3 1 3 3 3 3 3 4 4 1 3 3 3 1 150
24 RDR 3 2 2 3 2 2 1 3 1 1 2 2 3 1 2 4 1 1 3 1 2 2 2 1 1 2 3 1 3 2 2 2 1 2 1 2 1 1 3 2 2 2 3 1 1 2 3 1 2 2 2 2 3 2 1 1 3 1 2 1 113
25 RES 4 3 4 4 3 4 1 4 4 1 3 4 4 1 3 4 1 1 4 1 3 4 4 1 1 4 4 1 4 3 3 4 1 3 1 4 1 1 4 4 3 4 4 1 1 4 4 1 4 3 3 3 4 3 4 1 4 4 3 1 172
26 RWS 3 3 3 3 3 3 1 3 3 1 3 3 3 1 3 4 1 1 3 1 3 3 3 1 1 4 3 1 3 3 3 3 1 3 1 4 1 1 3 3 3 3 3 1 1 4 3 1 3 3 3 3 3 3 4 1 3 3 3 1 149
27 RMS 2 2 3 1 2 3 1 1 2 3 2 3 1 2 2 4 2 1 2 2 2 3 3 2 1 4 1 2 2 2 2 3 2 3 1 4 1 2 2 3 2 3 1 2 1 4 1 1 3 2 2 2 1 3 4 1 1 2 2 1 125
28 SA 3 3 4 4 3 4 1 3 1 3 3 4 4 3 3 4 3 1 3 3 3 4 4 3 1 4 3 3 3 3 3 4 3 3 1 4 1 3 3 4 3 4 4 3 1 4 3 1 4 3 3 3 4 3 4 1 3 1 3 1 176
29 SS 3 2 2 3 2 2 1 3 1 2 2 3 3 2 2 2 2 1 3 2 2 2 2 2 1 2 3 2 3 2 2 2 2 2 1 2 1 2 3 2 2 2 3 2 1 2 3 1 2 2 2 2 3 2 1 1 3 1 2 1 121
30 TPM 4 3 4 4 3 4 4 4 4 3 3 4 4 3 3 4 3 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 3 4 3 3 4 2 3 4 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 3 3 3 4 3 4 4 4 4 3 4 216
31 TLC 3 3 3 3 3 3 4 3 3 1 3 3 3 1 3 4 1 4 3 1 3 3 3 1 4 4 3 1 3 3 3 3 1 3 4 4 4 1 3 3 3 3 3 1 4 4 3 4 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 3 4 176
32 VVY 3 3 3 3 3 3 4 3 3 1 3 3 3 1 3 4 1 4 3 1 3 3 3 1 4 4 3 1 3 3 3 3 1 3 4 4 4 1 3 3 3 3 3 1 4 4 3 4 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 3 4 176
33 WDM 2 2 3 1 2 3 4 1 2 1 2 3 1 1 2 4 1 4 2 1 2 3 3 1 4 4 1 1 2 2 2 3 1 3 4 4 4 1 2 3 2 3 1 1 4 4 1 4 3 2 2 2 1 3 4 4 1 2 2 4 142
34 NDA 3 3 3 4 3 4 4 3 1 1 3 4 4 1 3 4 2 4 3 1 3 4 4 1 4 4 3 1 3 3 3 4 1 3 4 4 4 1 3 4 3 4 4 1 4 4 3 4 4 3 1 3 4 3 4 4 3 1 3 4 183






































































































































































































































































































































































































Lampiran 3. Uji Rebilitas dan Validitas 
 
Reliability 
Case Processing Summary 
  N % 
Cases Valid 34 100.0 
Excluded
a
 0 .0 







Alpha Based on 
Standardized 
Items N of Items 




















Cronbach's Alpha if 
Item Deleted 
VAR00001 146.0882 667.416 .556 . .944 
VAR00002 146.8824 667.925 .517 . .944 
VAR00003 146.7059 664.032 .424 . .945 
VAR00004 146.0294 661.181 .562 . .944 
VAR00005 146.8824 667.925 .517 . .944 
VAR00006 146.6765 662.044 .447 . .945 
VAR00007 147.5588 655.769 .534 . .944 
VAR00008 146.2353 670.791 .431 . .945 
VAR00009 146.5000 664.924 .395 . .945 
VAR00010 147.8235 682.574 .161 . .946 
VAR00011 146.5000 667.773 .675 . .944 
VAR00012 146.0882 667.234 .632 . .944 
VAR00013 146.0294 661.181 .562 . .944 




VAR00015 146.8824 667.925 .517 . .944 
VAR00016 145.5294 669.954 .556 . .944 
VAR00017 147.7941 680.411 .236 . .945 
VAR00018 147.5588 655.769 .534 . .944 
VAR00019 146.0882 667.416 .556 . .944 
VAR00020 147.8235 680.998 .222 . .946 
VAR00021 146.5000 667.773 .675 . .944 
VAR00022 146.0882 667.234 .632 . .944 
VAR00023 146.6765 662.044 .447 . .945 
VAR00024 147.7941 681.502 .185 . .946 
VAR00025 147.5588 655.769 .534 . .944 
VAR00026 145.5294 669.954 .556 . .944 
VAR00027 146.2353 670.791 .431 . .945 
VAR00028 147.8529 684.796 .134 . .946 
VAR00029 146.0882 667.416 .556 . .944 
VAR00030 146.5000 667.773 .675 . .944 
VAR00031 146.8824 667.925 .517 . .944 
VAR00032 146.0882 667.234 .632 . .944 
VAR00033 147.8529 687.402 .068 . .946 
VAR00034 146.2353 673.337 .390 . .945 
VAR00035 147.5588 655.769 .534 . .944 
VAR00036 145.5294 669.954 .556 . .944 
VAR00037 147.5588 655.769 .534 . .944 
VAR00038 147.8824 681.622 .224 . .945 
VAR00039 146.2059 669.199 .504 . .944 
VAR00040 146.6765 662.044 .447 . .945 
VAR00041 146.5000 667.773 .675 . .944 
VAR00042 146.0882 667.234 .632 . .944 
VAR00043 146.0294 661.181 .562 . .944 
VAR00044 147.8235 681.119 .234 . .945 
VAR00045 147.4118 664.431 .366 . .945 
VAR00046 145.5294 669.954 .556 . .944 
VAR00047 146.2353 670.791 .431 . .945 
VAR00048 147.5588 655.769 .534 . .944 
VAR00049 146.6765 662.044 .447 . .945 
VAR00050 146.5000 667.773 .675 . .944 
VAR00051 146.5588 674.315 .458 . .945 




VAR00053 146.0294 661.181 .562 . .944 
VAR00054 146.1176 677.258 .385 . .945 
VAR00055 145.7353 664.382 .484 . .944 
VAR00056 147.5588 655.769 .534 . .944 
VAR00057 146.2353 670.791 .431 . .945 
VAR00058 146.5000 664.924 .395 . .945 
VAR00059 146.8824 667.925 .517 . .944 




Mean Variance Std. Deviation N of Items 























Lampiran 4. Skala Keterampilan Interpersonal (setelah uji validitas)  













Nama    : 
Kelas/NO Absen : 
Jenis Kelamin  : L/P (Lingkari) 
Usia    : 
B. Petunjuk Pengisian Skala 
1. Tulislah identitas anda dengan benar 
2. Perhatikan dengan seksama setiap pernyataan yang ada 
3. Jawablah sesuai dengan kondisi diri anda saat ini. 
4. Jawablah dengan memilih salah satu dari empat alternatif 
jawaban kemudian berilah tanda check () pada jawaban anda. 
Adapun alternatif jawabannya adalah sebagai berikut: 
Pengantar 
  Assalamualaikum wr.wb, perkenalkan saya Dyan Tikawati, 
mahasiswa tingkat akhir Program study Bimbingan dan Konseling 
Universitas Negeri Yogyakarta yang sedang melakukan penelitian 
untuk skripsi. Dalam penelitian ini saya menggunakan instrumen skala 
untuk pengambilan data. 
Berkenaan dengan hal tersebut, saya mohon bantuan adik-adik 
untuk mengisi skala tersebut dengan memberikan jawaban atas 
pernyataan yang terdapat dalam skala ini dengan baik. Skala ini hanya 
untuk kepentingan penelitian, tidak mempunyai pengaruh terhadap nilai 
dan tidak ada konsekuensi apapun terhadap hasil jawaban, serta 
jawaban akan dijaga kerahasiaannya. Kejujuran dan kesungguhan adik-
adik sangat saya hargai. Atas kesediaan adik adik untuk meluangkan 








SS  : Sangat Sesuai  S : Sesuai 
TS  : Tidak Sesuai   STS : Sangat Tidak Sesuai 
 
Contoh: 
No Pertanyaan  SS S TS STS 
1 Saya sering curahkan masalah saya pada 
teman 
    
5. Apabila anda hendak mengganti jawaban, berilah tanda (=), kemudian 
buatlah tanda check () baru 
No Pertanyaan  SS S TS STS 
1 Saya sering curahkan masalah saya pada 
teman 
    
6. Periksalah kembali jawaban anda dan pastikan tidak ada nomor yang 
terlewati 
SKALA KETERAMPILAN INTERPERSONAL 
Pernyataan SS S TS STS 
1. Teman-teman saya banyak yang suka 
bercerita atau curhat pada saya. 
    
2. Saya merasa terganggu ketika ada 
teman yang mengajak berbicara 
    
3. Saya memiliki kepedulian yang besar 
terhadap orang lain. 
    
4. Saya merasa berbicara dengan orang 
lain tidak terlalu penting hanya 
membuang-buang waktu saya.  
    
5. Saya selalu bersikap dan berkata jujur 
pada teman, keluarga dan orang lain. 
    
6. Saya merasa bersikap dan berkata 
jujur pada teman, keluarga dan orang 
lain hanyalah membuka rahasia. 
    
7. Kalau saya berteman saya tidak 
melihat kekurangannya. 
    
8. Menurut saya berteman itu melihat 
latar belakangnya. 
    
9. Saya bertanggung jawab atas 
perkataan dan pemikiran yang saya 
sampaikan kepada orang lain. 
    
10. Saya ikut sedih jika teman saya 
mempunyai masalah. 
    
11. Saya tidak peduli dengan 
permasalahan orang lain. 




12. Jika teman sedang mempunyai 
masalah saya dengan senang hati 
memberikan bantuan. 
    
13. Saat berkelompok saya suka mengatur 
jalannya diskusi 
    
14. Saya lebih suka berdiam diri di dalam 
berkelompok. 
    
15. Saya menghindar ketika akan 
menyelesaikan masalah. 
    
16. Apapun tugas yang diberikan guru 
saya mampu melaksanankan dengan 
baik. 
    
17. Ketika teman berpendapat di 
kelompok saya serius memahaminya. 
    
18. Saya menganggap pendapat orang lain 
itu keliru. 
    
19. Saya mentaati aturan dengan baik di 
dalam kelompok. 
    
20. saya ikut serta dalam kegiatan-
kegiatan kelompok.  
    
21. kegiatan yang saya lakukan di dalam 
kelompok menurut saya hanya 
membuang waktu saya. 
    
22. perbedaan yang ada di dalam 
kelompok merupakan hal yang wajar 
dan itu menyenangkan. 
    
23. saya selalu membantu orang lain 
tanpa mengharapkan imbalan. 
    
24. saya memikirkan bonus ketika 
membantu orang lain. 
    
25. saya selalu bersikap baik dalam 
bergaul, baik dalam bahasa, dan 
tingkah laku. 
    
26. saat teman sedang serius, saya sering 
mengganggu mereka. 
    
27. saya setengah-setengah bila 
membantu kesulitan orang lain. 
    
28. apapun yang terjadi saya tidak akan 
membongkar rahasia teman saya. 
    
29. saya merasa keberatan menjaga 
rahasia teman saya. 
    
30. kekurangan yang dimiliki orang lain 
bisa saya terima. 
    
31. menurut saya memiliki dendam itu 
sangat merugikan. 
    




kesalahan orang lain. 
33. saya lebih suka aktif berpendapat di 
dalam situasi apapun. 
    
34. saya merasa malu untuk 
mengungkapkan pendapat.  
    
35. kepada yang lebih dewasa saya 
menggunakan bahasa yang sopan. 
    
36. saya selalu berhati-hati dalam 
perkataan yang saya ucapkan agar 
tidak menyinggung orang lain. 
    
37. sekarang ini saya menggunakan 
bahasa yang gaul dan tidak teratur. 
    
38. jika terjadi keributan di dalam kelas, 
saya melerai. 
    
39. saya akan memihak teman dekat saya 
walaupun dia salah.  
    
40. saya merasa berguna bila 
mendengarkan keluhan orang lain. 
    
41. saya merasa terganggu saat 
mendengarkan keluhan orang lain. 
    
42. saran-saran orang lain selalu membuat 
saya lebih baik. 
    
43. saya merasa saran dari orang lain 
hanya membuat saya tidak berarti. 
    
44. saya menerima kritikan orang lain 
untuk membangun semangat saya. 
    
45. saya merasa kritikan dari orang lain 
hanyalah menghina saya. 
    
46. saya aktif memberikan solusi saat 
kelompok mempunyai masalah. 
    
47. saya menghiraukan permasalahan 
yang ada didalam kelompok. 
    
48. saya mampu menyelesaikan masalah 
tanpa ada keributan. 
    
49. saya marah-marah  ketika 
permasalahan saya belum selesai. 
    
50. saat kondisi di dalam kelompok 
terjadi keributan, saya bersikap 
tenang. 
    
51. saya emosi jika ada orang lain yang 
memotong pembicaraan saya. 
    















Lampiran 6. Transkip Wawancara 
 
Wawancara dengan siswa 
 Narasumber : DRT 
No Pertanyaan Jawaban 
1. 
Kesimpulan apakah yang didapatkan 
siswa dari beberapa permainan yang 
sudah dilaksanakan? 
Kesimpulannya yaitu mba, kita belajar 
tentang keterampilan interpersonal, 
tentang kerjasama, dan tentang 
komunikasi kepada orang lain mba. 
2. 
Bagaimana perasaan siswa saat dan 
setelah mengikuti permainan? 
Heboh mba, permainannya asyik 
pengen permainan yang lain mba. 
3. 
Manfaat apa yang diperoleh siswa dari 
permainan yang dilaksanakan? 
Ya kita jadi tau keterampilan 
interpersonal mba 
4. 
Apakah perubahan yang dirasakan 
siswa setelah mengikuti permainan? 
Ada mba, tidak timbul kelompok-
kelompokan lagi bisa bersatu sama 
teman-teman mba 
 
Narasumber : PFA 
No Pertanyaan Jawaban 
1. 
Kesimpulan apakah yang didapatkan 
siswa dari beberapa permainan yang 
sudah dilaksanakan? 
Kita belajar tentang keterampilan 
interpersonal dengan membina dan 
menjaga hubungan mba, dan 
bernegoisasi menyelesaikan permainan 
mba. 
2.. 
Bagaimana perasaan siswa saat dan 
setelah mengikuti permainan? 
Senang , permainanya nyenengin mba. 
3. 
Manfaat apa yang diperoleh siswa 
dari permainan yang dilaksanakan? 
Bisa belajar tentang arti hubungan sosial 
dengan orang lain mba.  
4. 
Apakah perubahan yang dirasakan 
siswa setelah mengikuti permainan? 
Ada mba, tidak membeda-bedakan 
dengan teman lain mba. 
 
Narasumber : WNF 
No Pertanyaan Jawaban 
1. 
Kesimpulan apakah yang didapatkan 
siswa dari beberapa permainan yang 
sudah dilaksanakan? 
Menyelesaikan permainan bersama-sama 
itu nyenengin mba. 





setelah mengikuti permainan? menantangjadi semangat mba. 
3. 
Manfaat apa yang diperoleh siswa 
dari permainan yang dilaksanakan? 
Bisa melatih berkomunikasi dan 
mendengarkan dengan baik mba. 
4. 
Apakah perubahan yang dirasakan 
siswa setelah mengikuti permainan? 
Ada mba,kita sekarang tidak memilih-
milih teman semua pada berteman baik 
mba. 
 
Narasumber : LQA 
No Pertanyaan Jawaban 
1. 
Kesimpulan apakah yang didapatkan 
siswa dari beberapa permainan yang 
sudah dilaksanakan? 
Menerima perbedaan di dalam kelompok 
mba. 
2. 
Bagaimana perasaan siswa saat dan 
setelah mengikuti permainan? 
Seru mba, kasih permainan lagi dong 
mba. 
3. 
Manfaat apa yang diperoleh siswa 
dari permainan yang dilaksanakan? 
Ternyata keterampilan interpersonal itu 
penting buat saya mba.  
4. 
Apakah perubahan yang dirasakan 
siswa setelah mengikuti permainan? 
Lebih aktif beajar mba. 
 
Narasumber : GJB 
No Pertanyaan Jawaban 
1. 
Kesimpulan apakah yang didapatkan 
siswa dari beberapa permainan yang 
sudah dilaksanakan? 
Adanya permaianan ini ketereampilan 
interpersonal saya lebih baik lagi mba. 
2. 
Bagaimana perasaan siswa saat dan 
setelah mengikuti permainan? 
Senang bisa bermain dengan teman-
teman.mba. 
3. 
Manfaat apa yang diperoleh siswa 
dari permainan yang dilaksanakan? 
Menjadi pribadi yang terbuka denga 
orang lain mba. 
4. 
Apakah perubahan yang dirasakan 
siswa setelah mengikuti permainan? 
lebih kompak lagi mba di dalam kelas. 
 
Wawancara Untuk Guru 
No Pertanyaan Jawaban 
1. Hambatan apa yang 




Ada beberapa hambatan mba, pertama anak ada yang 
kurang tertib. Anak ada yang kurang fokus dan kadang 
malah human eror. Sebenarnya anak bisa diajak bermain 
dan belajar dengan baik tetapi kerena ada faktor X jadi 
kadang konsen seperti NIP, DPR, FT   yang terlalu aktif. 





kelas VIIb yang penas dan sempit yang berpengaruh 
pada psikis anak seperti kenyamanan, kurang fokus, dan 
kurang tenang.dan serta jam dipakai terlalu lama yang 
membuat siswa kelas VIIb kelelahan, walaupun lelah 
siswa kelas VIIb antusias melakukannya. 
2. Bagaimana hasil 
tindakan yang telah 
dilaksanakan? 
Sebenarnya permainan ini dapat dijadikan alat untuk 
meningkatkan keterampilan interpersonalnya, dilihat 
dari tujuan dari permainan terkadnung juga dalam 
Aspek keterampilan interpersonal . Hanya saja, ada 
permainannya yang sepertinya tantangannya kurang. 
anak perlu permainan yang lebih menantang karena 
anak sudah memiliki banyak informasi dari berbagai 
media sehingga apabila kurang tantangan jadi kurang 
greget.  Informasinya juga harus disesuaikan dengan 
berita yang paling menjadi sorotan saat ini. Tetapi 
secara umum permainan kemarin sudah mampu 
meningkatkan keterampilan interpersonal siswa. 
Sebagai contoh,  kelas VIIIb awalnya susah 
dikendalikan, tetapi secara tiba-tiba menjadi antusias 
ketika saya masuk kelas dan menyampaikan materi 
tentang membina hubungan dan menjaga hubungan 
dengan baik dalam pertemanan baik dilingkup sekolah 
maupun masyarakat. Saya menambahkan contoh dari 
berita tentang siswa yang mempunyai keterbatasan fisik 
yang ingin mencari ilmu dan terbatas karena tidak bisa 
kesekolah dan dimana teman satu kelas dan teman saat 
dirumah merasakan empati maka temannya pun 
menggendongnya selama ini untuk masuk sekolah 
karena tujuan dari anak tersebut sangat baik. Mereka 
antusias sekali untuk terus menyimak apa yang saya 
sampaikan, bahkan sampai jam pelajaran selesai. Jadi 
menurut saya permainan yang kemarin dapat dijadikan 
salah satu media pemelajaran yang menyenangkan bagi 
siswa. Agar lebih maksimal perlu ditambah informasi 
yang sedang menjadi topik perbincangan dimasyarakat. 
3. Adakah perbedaan 
perilaku siswa 
sebelum dan sesudah 
tindakan dilakukan? 
Untuk sebelum dan sesudah permainan, secara 
keseluruhan ada perubahan tetapi untuk perilaku sehari-
hari perlu waktu yang lebih lama. Sebagai contoh AM, 
MRA, dan WPG  yang memiliki keterampilan 
interpersonal yang rendah setelah diberikan tindakan ke 





peningkatan karena dulunya mereka cenderung pasif 
dan tidak suka berkomunikasi dengan teman yang lain, 
setelah diberikan tidakan mereka sekarang mulai 
membaur dengan teman yang lain. Kalo yang putri 
cenderung diam. Masih perlu waktu yang lebih untuk 
mengkaji perubahan tingkah laku secara personal dalam 







Untuk tingkat keberhasilan anak tergantung dari 
suasana, kemudian pancingan stimulus atau respon, 
variasi permainan, faktor yang menantang. Semakin 
menantang permainannya semakin bisa dilihat 
keberhasilannya. Secara umum ada peningkatan tetapi 
untuk melihat personalna perlu waktu yang lebih lama. 
Anak-anak perlu permainan yang lebih menantang dan 
masih asing walaupun yang kemarin sudah menantang, 
menggugah kerjasama, keterbukaan diri dan 
mendengarkan dengan baik  seperti permainan I’Ve Got 
You. Mereka dengan antusias menanyakan pertanyaan 
yang semakin lebih mengenal siswa lain.  
Sebagai contoh, permainan Terjerat tali dan Misi 
penyelamatan, meskipun secara awam kelihatannya 
tidak membawa perubahan tetapi itu sudah melatih 
kemampuan untuk memecahkan masalah dan mengatur 
strategi. Estafet Kelereng yang tadi juga sudah menarik 
antusias siswa untuk  bernegoisasi strategi apa yang 
akan dipakai untuk mampu membawa kelereng tersebut 
dari ujung ke ujung dengan tujuan membina dan 
menjaga hubungan baik kepada siswa yang lain. Hal 
lain yang berpengaruh juga, mungkin adanya hadiah 
yang diberikan sebagai reward untuk mereka yang dapat 
menyelesaikan permainan. Sebagai catatan, secara 
umum permainan itu dapat meningkatkan keterampilan 
interpersonal , namun diperlukan adanya permainan 









































Lampiran 8. Tabulasi Hasil Observasi 
 
rangkuman skor 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 presentase
kepemimpinan
1. Memahami sifat kepemimpinan di dalam kelompok                          69%
2. Merespon pendapat orang lain.                   50%
3. Menunjukkan peran aktif sebagai pemimpin                    64%
kerjasama 
1. Mendefinisikan arti dari kerjasama                                 89%
2. Merespon apa yang disampaikan teman                              81%
3. Menunjukkan kerjasama dalam kelompok                                86%
Berkomunikasi 
1. Menjawab pertanyaan tentang komunikasi                                  92%
2. Menanggapi pembicaraan                    64%
3. Berkomunikasi aktif dalam permainan                                89%
Negoisasi
1. Memahami bagaimana bernegoisasi.                              81%
2. Menerima atau menolak usulan dari teman                        72%
3. Terlibat aktif dalam diskusi pemecahan masalah                              81%
membina hubungan
1. Memahami bagaimana membina hubungan.                                 89%
2. Merespon berhubungan baik.                      58%
3. Berhubungan baik saat di kelompok                           72%
menjaga hubungan
1. Mengerti bagaimana menjaga hubungan                            75%
2. Merespon apa yang disampaikan teman                           72%
3. Tidak melakukan hal yang membuat hubungan baik rusak.                                 89%
Berkomunikasi 
1. Menjawab pertanyaan tentang komunikasi                                    97%
2. Menanggapi pembicaraan                          69%
3. Berkomunikasi aktif dalam permainan                               83%
Negoisasi
1. Memahami bagaimana bernegoisasi.                                 89%
2. Menerima atau menolak usulan dari teman                      58%
3. Terlibat aktif dalam diskusi pemecahan masalah                          69%
JumlahPermainan Aspek
DATA SISWA KELAS VII B















Mampu menjelaskan apa itu empati                                86%
Memahami orang lain.                              72%
Merasakan apa yang dirasakan orang lain dan memberikan bantuannya.                               86%
Kepemimpinan
1. Memahami sifat kepemimpinan di dalam kelompok                              81%
2. Merespon pendapat orang lain.                      58%
3. Menunjukkan peran aktif sebagai pemimpin                              81%
Kerjasama 
1. Mendefinisikan arti dari kerjasama                                    97%
2. Merespon apa yang disampaikan teman                                 89%
3. Menunjukkan kerjasama dalam kelompok                                  92%
Menyelesaikan Konflik
1. Menunjukkan mampu menyelesaikan konflik                                86%
2. Memahami bahwa permasalahan itu ada penyelesaiannya                           72%
3. Menyelesaikan masalah dengan tenang                              81%
Keterbukaan diri
1.Menganalisis keterbukaan diri  terhadap orang lain                     56%
2.Jujur apa adanya untuk mengungkapkan                       61%
3.Berperan aktif mengutarakan pendapat tentang diri sendiri maupun orang lain.                           56%
Membina hubungan 
1. Memahami bagaimana membina hubungan.                                    97%
2. Merespon berhubungan baik.                                 89%
3. Berhubungan baik saat di kelompok                                 86%
Menjaga hubungan
1. Mengerti bagaimana menjaga hubungan                                  92%
2. Merespon apa yang disampaikan teman                                  92%
3. Tidak melakukan hal yang membuat hubungan baik rusak.                                   94%
Mendengarkan
Menjelaskan alasan mengapa mendengarkan orang lain.                                86%
Dengan mendengarkan dapat membangun hubungan baik.                           72%
Memperlihatkan kepedulian kepada orang lain dengan cara mendengarkan                             78%
Kepemimpinan
1. Memahami sifat kepemimpinan di dalam kelompok                                78%
2. Merespon pendapat orang lain.                             78%
3. Menunjukkan peran aktif sebagai pemimpin                                 89%
Kerjasama 
1. Mendefinisikan arti dari kerjasama                                   94%
2. Merespon apa yang disampaikan teman                                 89%
3. Menunjukkan kerjasama dalam kelompok                                86%
Berkomunikasi 
1. Menjawab pertanyaan tentang komunikasi                                    97%
2. Menanggapi pembicaraan                                  92%
3. Berkomunikasi aktif dalam permainan                                    97%
Negoisasi
1. Memahami bagaimana bernegoisasi.                              81%
2. Menerima atau menolak usulan dari teman                     56%
3. Terlibat aktif dalam diskusi pemecahan masalah                        64%
Menyelesaikan Konflik
1. Menunjukkan mampu menyelesaikan konflik                               83%
2. Memahami bahwa permasalahan itu ada penyelesaiannya                      58%
























lampiran 9. Hasil Pre Test 
 
NO NAMA 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 JML Ket 
1 AHM 3 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 2 4 3 2 3 3 3 3 2 3 2 4 3 3 3 3 3 2 3 3 3 4 1 3 3 3 3 3 3 3 3 4 1 3 1 142 Sedang
2 AM 2 1 2 2 2 2 2 1 2 2 1 4 2 1 2 2 2 2 2 2 1 4 2 1 2 2 2 2 2 2 1 4 2 1 2 2 2 2 2 2 1 4 1 1 2 2 2 2 3 3 3 99 Rendah
3 AAH 3 4 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 3 1 3 3 3 3 3 3 3 4 3 1 3 3 3 3 3 3 3 4 3 1 3 3 3 3 3 3 3 4 3 1 3 3 3 3 3 3 3 148 Sedang
4 ADAW 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 1 3 3 3 4 3 3 3 3 3 1 3 3 3 4 3 3 3 3 3 1 3 3 3 4 3 3 3 3 3 1 3 3 3 4 3 3 3 146 Sedang
5 AL 4 4 3 3 3 2 3 4 2 4 4 4 4 2 2 4 4 4 4 4 4 4 4 2 2 1 4 2 2 4 1 1 4 2 2 3 1 4 3 4 1 4 4 2 2 4 4 4 4 4 4 155 Tinggi
6 BDPE 3 3 3 2 2 3 3 3 3 3 1 3 3 3 3 3 3 4 1 3 2 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 4 3 3 4 1 3 1 4 4 3 3 3 3 4 1 3 2 145 Sedang
7 CFI 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 4 1 3 3 3 3 3 4 3 3 4 1 4 3 3 3 3 3 3 3 4 1 3 3 3 3 3 3 3 3 4 1 3 1 147 Sedang
8 CZ 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 2 4 3 4 4 3 4 4 3 1 2 4 3 2 2 1 4 2 2 2 4 1 3 2 3 4 3 4 2 2 4 3 3 4 4 2 2 2 3 2 153 Tinggi
9 DPR 4 3 2 2 2 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 2 2 4 3 4 4 3 2 2 1 2 2 4 3 3 4 4 1 4 4 2 2 4 4 4 1 4 1 4 4 2 2 4 4 1 4 152 Tinggi
10 DAN 3 3 2 2 2 3 3 2 3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 146 Sedang
11 DAN 4 4 3 4 3 4 3 3 4 4 4 4 4 2 4 4 4 4 4 3 2 2 4 2 4 2 4 1 3 3 3 1 3 2 4 3 4 3 3 4 1 3 3 2 4 3 3 1 3 1 1 154 Tinggi
12 DDA 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 4 2 3 3 3 1 3 4 3 3 1 1 3 3 4 1 4 3 3 3 1 4 3 3 3 2 3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 3 2 144 Sedang
13 DRT 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 146 Sedang
14 FT 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 2 3 3 3 3 3 3 4 3 3 2 2 3 3 3 3 3 4 3 3 2 2 3 3 3 3 3 4 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 148 Sedang
15 GJB 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 146 Sedang
16 HMR 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 1 3 3 3 3 3 3 4 3 3 1 3 3 3 3 3 3 4 3 3 1 3 3 3 3 3 3 4 3 3 1 3 3 3 3 3 3 3 147 Sedang
17 HBK 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 146 Sedang
18 KNR 4 2 4 2 4 4 4 2 4 3 4 4 3 3 4 4 2 4 2 4 4 4 3 3 4 4 1 1 4 4 4 4 3 3 4 4 3 3 2 2 2 2 3 3 4 2 4 1 1 1 1 154 Tinggi
19 LQA 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 1 3 3 3 3 3 3 3 3 3 1 3 3 3 3 3 3 3 3 3 1 3 3 3 3 3 3 3 3 3 1 3 3 3 3 3 3 3 142 Sedang
20 MRH 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 4 144 Sedang
21 MSD 3 3 3 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 2 3 3 4 4 3 3 3 3 3 2 3 3 4 4 3 3 3 3 4 3 2 3 4 4 2 4 150 Sedang
22 MRA 2 1 2 2 2 2 2 1 2 2 1 4 2 1 2 2 2 2 2 2 1 4 2 1 2 2 2 2 2 2 1 4 2 1 2 2 2 3 2 2 1 4 2 1 2 4 2 2 3 2 4 102 Rendah
23 MUA 3 4 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 3 1 3 3 3 3 3 3 3 4 3 1 3 3 3 3 3 3 3 4 3 1 3 3 3 3 3 3 3 4 3 1 3 3 3 3 3 3 3 148 Sedang
24 NIP 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 1 3 3 3 4 3 3 3 3 3 1 3 3 3 4 3 3 3 3 3 1 3 3 3 4 3 3 3 3 3 1 3 3 3 4 3 3 3 146 Sedang
25 NRJ 4 4 3 3 3 2 3 4 2 4 4 4 4 2 2 4 4 2 2 2 4 4 4 2 2 3 3 3 4 4 3 3 3 2 2 3 3 3 3 4 4 4 3 2 2 4 4 3 3 3 3 156 Tinggi
26 PFA 3 3 2 2 3 3 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 4 3 3 2 3 3 3 3 3 3 4 2 3 2 3 3 4 3 3 3 4 4 3 3 3 3 2 3 3 3 4 3 3 4 147 Sedang
27 PNA 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 4 1 3 3 3 3 3 3 3 3 4 1 3 3 3 3 3 3 3 3 4 1 3 3 3 3 3 3 3 3 4 1 3 1 145 Sedang
28 RKN 4 4 1 4 1 4 3 4 4 3 4 1 4 3 4 1 4 3 1 4 4 2 2 3 4 4 4 4 2 4 4 2 4 3 4 2 2 2 4 2 2 2 2 3 4 4 3 3 3 4 4 153 Tinggi
29 RSP 4 3 2 2 2 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 2 2 4 2 2 4 2 4 2 4 2 2 4 4 4 2 4 2 4 4 2 2 4 4 2 2 4 4 4 4 2 2 4 4 2 4 157 Tinggi
30 RR 3 3 2 4 3 3 3 3 3 3 3 3 2 4 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 2 4 3 3 3 3 3 3 3 150 Sedang
31 SK 4 4 3 4 3 4 3 3 4 4 4 4 4 2 4 4 4 2 1 4 1 4 4 2 4 1 4 4 2 1 4 3 2 2 4 4 4 4 3 3 4 3 2 2 4 4 2 2 1 2 3 155 Tinggi
32 SRD 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 4 2 2 3 3 4 1 3 3 3 3 3 3 3 3 3 1 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 2 3 3 3 4 3 2 149 Sedang
33 SA 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 1 3 3 3 3 3 3 3 3 3 1 3 3 3 3 3 3 3 3 3 1 3 3 3 3 3 3 3 3 3 1 3 3 3 3 3 3 3 141 Sedang
34 TP 4 2 3 3 3 2 3 3 2 3 3 3 3 4 4 4 2 4 3 3 3 3 3 3 3 3 2 4 1 2 3 3 3 3 3 3 3 4 3 2 3 3 3 2 3 3 3 4 1 2 1 145 Sedang
35 WPG 2 1 2 2 2 2 2 1 2 2 1 4 2 1 2 2 2 2 2 2 1 4 3 1 2 2 2 2 2 2 1 4 2 2 2 2 2 2 2 2 1 4 2 3 2 2 2 2 2 2 2 102 Rendah






Lampiran 10. Hasil Post Test 
NO NAMA 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 JML Ket 
1 AHM 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 4 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 157 Tinggi
2 AM 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 4 2 2 2 2 2 2 2 2 2 4 2 2 2 2 2 2 2 2 2 4 2 2 2 2 2 2 2 2 2 4 2 2 2 2 2 2 3 3 3 110 Sedang
3 AAH 3 4 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 4 3 2 3 3 3 3 3 3 3 157 Tinggi
4 ADAW 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 155 Tinggi
5 AL 4 4 3 3 3 2 3 4 2 4 4 4 4 2 2 4 4 4 4 4 4 4 4 2 2 1 4 2 2 4 1 1 4 2 2 3 1 4 3 4 1 4 4 2 2 4 4 4 4 4 4 155 Tinggi
6 BDPE 3 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 4 3 3 4 3 3 3 2 4 3 3 3 3 4 3 3 3 154 Tinggi
7 CFI 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 3 3 4 2 4 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 2 3 2 154 Tinggi
8 CZ 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 2 4 3 4 4 3 4 4 3 2 2 4 3 2 2 2 4 3 2 2 4 2 3 2 3 4 3 4 3 3 4 3 3 4 4 2 3 3 3 3 161 Tinggi
9 DPR 4 3 2 2 2 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 2 2 4 3 4 4 3 2 2 2 2 2 4 3 3 4 4 2 4 4 2 2 4 4 4 2 4 2 4 4 2 2 4 4 3 4 158 Tinggi
10 DAN 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 154 Tinggi
11 DAN 4 4 3 4 3 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 2 3 4 2 4 2 4 3 3 3 3 2 3 3 4 3 4 3 3 3 2 3 3 4 4 3 3 2 3 2 3 165 Tinggi
12 DDA 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 4 2 3 3 3 2 3 4 3 3 2 2 3 3 4 2 4 3 3 3 2 4 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 151 Sedang
13 DRT 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 4 156 Tinggi
14 FT 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 154 Tinggi
15 GJB 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 150 Sedang
16 HMR 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 156 Tinggi
17 HBK 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 4 155 Tinggi
18 KNR 4 2 4 2 4 4 4 2 4 3 4 4 3 3 4 4 2 4 2 4 4 4 3 3 4 4 2 2 4 4 4 4 3 3 4 4 3 3 2 3 3 3 3 2 4 2 4 2 2 2 2 161 Tinggi
19 LQA 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 154 Tinggi
20 MRH 4 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 156 Tinggi
21 MSD 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 4 3 3 3 4 4 3 4 158 Tinggi
22 MRA 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 4 2 2 2 2 2 2 2 2 2 4 2 2 2 2 2 2 2 2 2 4 2 2 2 2 2 3 2 2 2 4 2 2 2 4 2 2 3 2 4 112 Sedang
23 MUA 3 4 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 156 Tinggi
24 NIP 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 154 Tinggi
25 NRJ 4 4 3 3 3 2 3 4 3 4 4 4 4 3 3 4 4 2 3 3 4 4 4 3 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 4 3 3 3 4 4 3 3 3 3 167 Tinggi
26 PFA 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 4 154 Tinggi
27 PNA 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 154 Tinggi
28 RKN 4 4 1 4 1 4 3 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 2 2 3 4 4 4 4 2 4 4 2 4 3 4 2 2 2 4 2 2 2 2 3 4 4 3 3 3 4 4 162 Tinggi
29 RSP 4 3 3 3 3 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 2 2 4 3 3 4 2 4 2 4 2 3 4 4 4 3 4 2 4 4 2 2 4 4 2 2 4 4 4 4 2 2 4 4 2 4 164 Tinggi
30 RR 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 155 Tinggi
31 SK 4 4 3 4 3 4 3 3 4 4 4 4 4 2 4 4 4 2 2 4 1 4 4 2 4 2 4 4 2 4 4 3 2 2 4 4 4 4 3 3 4 3 2 2 4 4 2 2 4 2 3 163 Tinggi
32 SRD 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 158 Tinggi
33 SA 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 148 Sedang
34 TP 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 2 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 2 3 3 3 4 3 2 3 156 Tinggi
35 WPG 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 4 2 2 2 2 2 2 2 2 2 4 3 2 2 2 2 2 2 2 2 4 2 2 2 2 2 2 2 2 2 4 2 3 2 2 2 2 2 2 2 110 Sedang





















Guru memeriksa hasil dari permainan 
“OUT OF THE BOX” 
Permainan “OUT OF THE BOX 






















Permainan I’VE GOT YOU 
































Lampiran 12. Surat Penelitian dan Keterangan Penelitian 
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